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CORRE AL KIOSCO A POR ELLA 



te uegalaMos la OeMO Mas Deseada 




¿ te atreves *? 



Y TU ABUELA, 
¿NO NOS COMPRA? 

Gracias. Nueve de cada diez cartas recibidas nos han felicitado por la 
revista y la décima no ha llegado. Gracias Javier, Pablo, Juan, Antonio 
y tantos otros por vuestras sugerencias y muestras de apoyo 
incondicional. Nosotros también creíamos que había un hueco para la 
independencia en el mercado de las revistas sobre juegos de PC. 
Aunque lo hayamos tenido que llenar un hatajo de descerebrados. 
¿Que qué ofrecemos este mes? Más reportajes, noticias, avances y 
análisis. Hemos estado jugando tanto que a más de uno ya 
se le está desarrollando el entrecejo debido a las radiaciones del 
monitor. Y todo para que sepas a qué debes jugar y de qué debes 
mantenerte alejado. En lo que respecta a la actualidad de los juegos, 
por fin está entre nosotros La Prisión. Puede que Dinamic no haya 
acabado de resolver satisfactoriamente los problemas técnicos que 
plantea un proyecto de esta magnitud, pero sí que ha sido capaz de 
poner en marcha el primer mundo on Une persistente hecho en 
España. Y que la gente lo compre. La era de las partidas 
mulitudinarias en Internet parece haber llegado a nuestro país. La 
tarifa plana ha acabado por hacerlo posible y los pronósticos de los 
entendidos se han confirmado. Eso no significa que el modo para un 
jugador vaya a desaparecer, pero los entornos persistentes van atraer 
a un número de jugadores cada vez mayor. Sin duda, es una buena 
noticia. Cuantas más opciones ofrezcan los juegos de PC, mejor 
podrán competir con otras formas de ocio. Y, como consecuencia, 
más beneficiados saldremos todos, jugadores e industria. 
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Hitman 



Apunta, dispara 
y desaparece 

Un asesino a sueldo impecablemente 
vestido es el protagonista de Hitman 
uno de ios juegos de acción más 
electrizantes y adjetivos que hemos 
disfrutado en mucho tiempo. 




Pyro nos abre la puerta de 
su cuartel general para que 
podamos contarte cómo va 
a ser la esperadísima 
secuela de Commandos. 




El pirata Guybrush vuelve a casa muy 
pocos días antes de Navidad, justo a 
tiempo para fugarse y regalarnos el 
Monkey Island más completo 
e hilarante hasta la fecha. 



Cosecha 

2001 

Te presentamos a los diseñadores y 
compañías que trabajan en los 
títulos más prometedores del 
próximo año. 



La Fuga 
de Monkey 
Island 
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Respondiendo a su pregunta de si hay 
alguien ahí fuera, quiero decirles que sí. 
Espero que haya más lectores como yo que 
les contesten para poder mejorar en lo posi- 
ble la revista y conseguir esa publicación que 
todos soñamos. Yo llevo mas de 11 años 
leyendo revistas de este tipo y empezaba a 
estar un poco harto de todas ellas, pero 
escuché su publicidad en la radio y decidí 
comprarla. Y no me puedo quejar porque, 
para ser el primer ejemplar, está más que 
bien. Aun así, me gustaría hacer un par de 
observaciones. 

Primero: no es de buen ver que en sus co- 
mentarios se refieran a las revistas de la 
competencia con un despectivo "las otras", 
ya que ustedes son los últimos en llegar. Yo 
pienso que un producto es bueno por sí mis- 
mo, no porque airee las debilidades de los 
demás, y este producto es bueno. 

Segundo: no me gustaría ir un día a comprar- 
me mi ejemplar de GameLive PC y encontrar- 
me con que el juego de regalo se titula Loma , 
Angel Nieto GP o Sol Negro. No es por des- 
merecer a estos juegos (yo he jugado y disfru- 
tado con ellos), pero están un poco desfasa- 
dos. Tampoco querría un juego que no llegue a 
ser ni chapuza. Sé que esto es complicado por 
el asunto de los derechos de autor y todo eso, 
pero si tenéis pensado dar un juego completo 
por número, espero que entendáis que los 
usuarios también tenemos orgullo. 

Rafael Bernardo Andreu. 

Sueca (Valencia) 



Me he comprado La Prisión hace cuatro días 
y ¡todavía no he podido jugar! Tanto perseguir 
la piratería, y ¿quién persigue a las compañías 
que nos venden purria? La Prisiones la mayor 
estafa que se recuerda desde el timo del toco- 
mocho. En todos los foros que consulto veo 
mensajes de gente que está harta, incluso los 
que no han tenido problemas para conectarse 
opinan que El Trullo es un cachondeo. Y de 
nada me sirve que Dinamic diga que todavía 
no ha empezado a contar el tiempo de cone- 
xión gratuita, es como si me comprase un jer- 
sey y me dijesen que todavía no puedo ponér- 
melo porque está a medio coser. Ya les vale. 
Espero que os atreváis a publicar 
esta carta y felicidades por la revista. 

Javier Salavert (Valencia) 

Hombre , atrevemos sí que nos 
atrevemos, aunque tu 
comentario nos ha intrigado 
un poco (¿corremos algún 
riesgo?, ¿qué puede 
pasarnos?). En cuanto a La 
Prisión, tal vez cuando 
leas esta respuesta ya se 
hayan resuelto los problemas 
de colapso en los servidores y 
el juego empiece a funcionar 
normalmente. Rezaremos un 
par de Avemarias para que así sea. 



estructuración y contenido de esta revista y 
os auguro un buen futuro. Suerte y hasta el 
próximo número (con idiomas, please). 

Alejandro Yrazu (e-mail) 

Siempre que creemos que el idioma puede 
ser una barrera insalvable (por ejemplo , en 
aventuras gráficas o juegos de rol con 
largos menús de diálogo en inglés, bantú o 
serbocroata), lo destacamos en el análisis. 
Pero tomamos nota de tu sugerencia, que 
nos ha parecido muy oportuna. Además es 
cierto que no eres el único. 



Strike ya ha superado la fase beta y su 
versión definitiva ya está en Internet. 
Suponemos que estarás contento con la 
reedición de Unreal Tournament a precio 
reducido, ¿eh? 




La revista tiene buen aspec- 
to. Promete. Una sugeren- 
cia que me parece muy 
importante y supongo que 
no seré el único en haceros: 
por favor, indicad si el jue- 
go está o no traducido al 
castellano y si lo está por 
completo o sólo los subtí- 
tulos. No sé lo que hacen 
los demás, pero yo no com- 
pro un juego si no está tra- 
ducido. 

Salvo por este detalle, me 
parece que habéis dado en 
la diana con el formato, 



Hola, me encanta vuestro primer número. 
Seguid así. Sólo tengo una cosa que 
reprocharos, y es que en el pasado núme- 
ro publicasteis Counter Strike, el mod de 
Half-Life , y Jailbreak , de Quake 3, pero 
nada que tenga que ver con Unreal. Por 
favor, ¿podríais incluir en el siguiente 
número modificaciones como Tactical Ops 
o Strike Forcé ? 

Gracias. Espero que sigáis así de bien. Me 
encanta vuestro estilo. 

Por cierto, mi mail es 
baltus@eresmas.com 

Aunque el Coronel Font opina que a los 
" unrealeros " ni agua, en esta redacción 
todavía queda algo de sentido común. No 
esperes encontrarlos en los CD de este 
mes, pero haremos lo posible para 
incluirlos en el futuro. Por cierto, Counter 




Al hablar de " las otras " nos referíamos 
al trío de amantes del jefe, pero lo 
hacíamos de forma un poco ambigua para 
que no se enterase su novia. En cuanto a 
los juegos, no te quepa duda que 
intentaremos regalar siempre el tipo de 
software que nuestros lectores sin 
duda merecen: es decir, juegos de calidad 
y todo lo recientes que sea posible. 
Palabra de honor. 






Bajo sospecha 



Me alegra ver revistas nuevas que dicen ser 
independientes. Esperemos que no ocurra lo 
de siempre: primer número, nosotros somos 
independientes; segundo número, los otros 
se venden y nosotros no lo hacemos; tercer 
numero, sólo hablamos de juegos que ponen 
anuncios en la revista, que de eso comemos. 
Espero que me equivoque y no ocurra como 
con otras publicaciones que empezaron 
como vosotros y ahora son bazofia y servi- 
dores de sus anunciantes. 

No cambiéis y el éxito llegará. 

Un saludo de este vuestro lector OSO. 
Fernando Escoda (a través de Internet). 



Femando, nos morimos de ganas de 
vendemos a la industria. El problema es 
que la muy miserable no nos compra, así 
que no vamos a tener más remedio que 
seguir siendo independientes por defecto. 



Se puede mejorar _ J 



Me ha encantado vuestra nueva revista. El 
diseño, los comentarios de los juegos, los 
CD (incluso el juego completo, que en estos 
casos suele ser una basura). Los únicos fa- 
llos me parecen la forma en la que dais los 
CD (te cargas la portada) y en los fallos de 
los comentarios de pies de foto, que en algu- 
nos casos están cambiados o repetidos. 
Seguid así, ¡¡¡a ver cuánto duráis!!! 

Alfonso. Madrid 

¿Te encanta nuestra revista y ya te estás 
preguntando cuánto vamos a durar? 
Empezamos bien, mejor ni preguntamos 
cuántos números de vida nos da la gente a 
la que no gustamos. Sobre lo del CD, 
también puedes intentar sacarlo por el 
lomo. Es cuestión de paciencia, y así no 
romperás la portada. Sobre los pies de 
foto... pues sí, había un par repetidos . 
Intentaremos que no vuelva a ocurrir. 



;.Sin trampa ni cartón^ 



Buenos reportajes (ajustados), buena 
maquetación, muchas fotos, bastantes pági- 
nas, un juego completo (aunque sea algo 
penoso)... Y todo por sólo j j¡595 pts.ü! Aquí 
hay trampa, o los redactores trabajan por el 
amor al arte (virtual) o se prostituyen por la 
noche. A mí que me lo aclaren. 

Lord Doomy Knight (e-mail) 

No hay nada que aclarar: cada uno hace lo 
que quiere fuera del horario laboral. Por lo 
que respecta a nuestro trabajo en la 
revista, la empresa nos paga, así que a 
nosotros sí que nos salen los números. 




¿De quién es el futuro? 



El software español está que se sale. ¿Cuántos países pueden presumir 
de colgar en Internet un mundo virtual (aunque sea una cárcel)? ¿Dónde se han 
visto juegos como Blade o lo que se espera sea la secuela de Commandos ? 

Creo que nos podemos felicitar de contar con compañías que hacen soft- 
ware de calidad y en nuestro idioma. Estoy harto de jugar a juegos en un 
idioma que no es el mío. Al igual que se obliga a que las etiquetas de los 
productos estén en castellano, ¿no se podría hacer lo mismo con los con- 
tenidos de un juegos? Yo creo que, además de beneficiar al usuario, sería 
una forma de defender la industria de aquí. Buena suerte con la revista. 

Javier Marqués (Teruel) 



Siempre que alguien recurre al manido argumento de que los video- 
juegos inducen a la violencia y son negativos para el rendimiento es- 
colar y laboral, nosotros replicamos que al menos sirven para aprender 
idiomas. No nos dejéis sin argumentos, por favor, o nos veremos 
obligados a reconocer que nos gustan porque son divertidos. 



Más mods 



Empezaré haciéndoos un poco la pelota. Me 
ha encantado vuestra revista. Me parece la 
mejor y la más completa. 

Segundo, estaba pensando en sugeriros que 
incluyerais en los CD una selección 
de los mejores mods de Half- 
Life o Unreal. 

PD: Gracias por incluir 
el Cs 7.1. Así ya no 
me toca bajármelo 
de la Red. 

Tadeus (e-mail) 



Curiosa moda esta 
de los mods. Hasta 
hace cuatro días 
eran una tribu urbana 
de tipos con pelo corto y 
ropa oscura que escuchaban 
música negra y ahora son el sabor 
del mes en aguas virtuales. Tu idea es 
excelente, veremos qué se puede hacer. 



Puro vicio 




i 



Mi nombre es Dani y no escribo nunca a 
revistas de ningún tipo (y compro una 
media de cinco al mes). ¿Por qué os escri- 
bo? Pues porque me habéis impresionado 
gratamente. Porque os ha salido una revis- 
ta cojonuda. Porque los dos CD son la trilla. 
Porque me he leído la revista de principio a 
fin. No soy novato en el mundo del video- 
juego. De hecho, aún tengo Load’n’Run, de 
Spectrum, por casa (¿sabéis de qué ha- 
blo?). Tengo un Spectrum 48, un Spectrum 
64, un Spectrum 128 de diskette y cassette, 
tres Game Gear, tres Atari 2600 en dos ver- 
siones distintas, las tres Game Boy, dos 
Amiga 500, una Dragón 200, un PC P350, 
tres Mega Drive, una Master System, dos 



Super Nintendo, una que no sé ni qué es, 
una Neo Geo CD, la tira de material vario... 
0 sea, que soy un coleccionista (¿alguien 
tiene Amstrad o MSX?). 

¿Que por qué la vacilada? Pues porque hacía 
tiempo que no leía algo tan interesante como 
lo vuestro. Y no huelo a tufillo como me pa- 
sa con algunas grandes. Sois serios e 
imparciales y a la vez bastante 
desenfadados. 

Esto es tan solo una carta de 
apoyo firme a vuestra 
publicación. Siempre sien- 
ta bien una palmaditaen la 
espalda o como decía el 
Sr. Lobo en Pulp Fiction : 
"No empecemos a comer- 
nos las...". 

Dani. Badalona (Barcelona) 

Gracias, Dani. Tu enérgica 
palmadita en la espalda nos ha dado 
fuerzas para seguir, aunque sea domingo 
por la noche y sigamos a pie de teclado, 
intentando cerrar este número de la 
revista de una vez por todas. Ahora, 
tampoco hacía falta que te ensañases con 
la competencia. Nos conformamos con 
que nos compres a nosotros. ¿Hemos 
mencionado antes la posibilidad de 
suscribirse? 



Si quieres que sirvamos de altavoz a 
tus puntos de vista, dudas, quejas o 
exabruptos, no te cortes y escribe a : 

CARTA BLANCA 
Game Live 

C/Mestre Nicolau. 23 - Entlo. 
08021 Barcelona 

o envíanos un e-mail a : 

cartablanca^lreeway-esp.com 
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LA AVENTURA GRÁFICA Q.UE 



Iluminación con efectos de 
sombras luces dinámica, 
y profi, didad de color du 
hasta 3c bit; 



^ 9 000 frases de diálogo 
I 1 con tecnolcíjta de sincroni 
k i labial en tiempo real 
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t ddui lo 
al español y doblado 
por actores de cine 



El pr ceso de loe.* ¿ación 
más ambicioso de la 
hrston i del software 
de er \ tenimiento 
en Espada 



Un presupuesto de 
des,., rollo de 3 ^ilíones 
de dolaras (600 millones 
de pesetas) para culmina 
una obra maestra 



Siglo XXIII. Imagina un universo de mundos paralelos. 

Uno donde vive la magia, el irte y la belleza. Otro donde prevalece el orden, la ciencia y la tecnología 
El equilibrio entre estos dos mundos esta a punto de romperse. Aquí comienza nuestra historia... 



r W¡ M 






p**' Tnrríiir ' 







r^r 




Uda fcfiW iwS^CTÍrifc Fu rrCorn 
ra detalle en www^fxplanet.cam 







9 i 1 


v> 






•1 


/ ¿Él • * 


ift 











Desperados lleva el sistema de juegos de 
Commandos a\ oeste americano del XIX. 



El desarrollador alemán Spellbound espera tener acabado para la 
próxima primavera Desperados, su original título de estrategia tác- 
tica por equipos. El juego, que será distribuido por Infogrames, 
aplica la jugabllidad de Commandos a un entorno tan inusual en 
los juegos de PC como el oeste americano de finales del siglo 
XIX. John Cooper, un cazador de recompensas, y su grupo de 
“desperados” reciben el encargo de atrapar a una banda de 
atracadores de trenes y, tras diferentes giros 
arguméntales, acabarán siendo perseguidos por 
la justicia. La historia tiene un carácter cinema- 
tográfico muy marcado, 
gracias a las estupen- 
das secuencias cine- 
máticas que jalonan 
el juego, y resultará 
muy familiar a todo 
aquel que haya 
jugado a Commandos. Des- 
perados permite interactuar 
en el interior de algunos edifi- 
cios y programar a los personajes 
con acciones predeterminadas que 
ejecutarán en cuanto aprietes un 
determinado botón. 



B. DIABLO NO DESCANSA 



Diablo ll r más barato y con edición especial 





Havas Interactive 
tiene buenas noti- 
cias para todos 
los fans de Diablo 
II. El precio de 
este moderno clá- 
sico de rol y com- 
bate ha bajado 
hasta 4.995 pesetas. Además, ya está a la 
venta la edición especial, que incluye un DVD 
con 24 minutos de vídeos del juego digital- 
mente remasterizados y la única guía oficial 
de trucos. Y todo por 6.995 pesetas. 

En cuanto a la ampliación, The Lord of 
Destruction, Blizzard ya ha presentado las 
primeras imágenes y un espectacular vídeo. 
Te recordamos que The Lord of Destruction 
introducirá dos nuevos personajes, el druida 

Éstas son las nuevas imágenes de la 
expansión de Diablo II, The Lord of 
Destruction. 



ti III, 







y la asesina, así como cientos de armas, 
escudos y objetos mágicos. Baal, único 
superviviente de los tres hermanos diabóli- 
cos, se adentra en las tierras bárbaras del 
norte con la intención de destruir la piedra 
mágica que protege a los mortales de los 
secuaces del Infierno. La ampliación añade 
así un quinto acto, el último, al argumento de 
Diablo II. Aunque Blizzard espera tener aca- 
bada la ampliación del juego a mediados del 
año que viene, ya ha col- 
gado en su sede web 
(www.blizzard.com) 
el vídeo de The 
Lord of Destruc- 
tion. Desde su lan- 
zamiento el pasa- 
do 30 de junio, 

Diablo II ha ven- 
dido más de 2 
millones de copias 
en todo el mundo. 



SOLO LOS MEJORES CONSIGUEN LLEGAR A 
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Una vez finalizado Baldur’s Gate 2, el desarrollador norteamericano BioWare se 
encuentra ahora totalmente concentrado en la realización de su título multiju- 
gador más ambicioso, Neverwinter Nights. El juego estará basado en un motor 
de producción propia, Aurore, y las reglas de la tercera edición de AD&D. La 
prestigiosa compañía está empeñada en ofrecer una experiencia multijugador 
sin parangón, combinando todos los elementos tradicionales del género de rol 
(master, herramientas sencillas de creación de módulos...) con la tecnología de 
un juego de última generación (gráficos 3D, animaciones fluidas...). 

BioWare ha actualizado la página web oficial de Neverwinter 
Nights, en la que el productor Trent Oster ofrece nuevos detalles 
' del esperado juego. En www.neverwinternights.com encontra- 

rás también nuevos diseños y un espectacular vídeo de un 
,,V minuto de duración. Entre las numerosas novedades que 
Y 'vpBfr introducirá este título destacan una interfaz circular, un 
Jl modelado de personajes extraordinario y un editor que 

permitirá la creación de niveles y personajes e 
/ incluso utilizar un lenguaje de programación 

propio. BioWare espera tener listo el juego a 
O a ■) \ mediados de 2001 . 



d poaw MiUn de MeverWinter Nights 



la recta final del 



Neverwinter Nights, 
rol multijugador en la 
estela de Baidur's Gate 2. 



Blade se retrasa hasta 


i 


el próximo 26 de enero 





PODEROSO CABALLERO ES DON OIMERO BLADE SE HACE ESPERAR 



Electronic Arts paga 2.000 millones por los 
derechos de El señor de los anillos 



La productora New Line de Time-Warner está preparando una tri- 
logía de películas basadas en El señor de los anillos, el clásico de 
la literatura fantástica de J R.R. Tolkien. Los tres filmes están sien- 
do dirigidos por Peter Jackson (Bad taste, Criaturas celestiales) y 
el primeio de ellos se estrenará en las Navidades de 2001. La 
expectación creada por la calidad de estas películas ha llevado a 
muchas compañías de videojuegos a disputarse los derechos de 
una franquicia que tiene el éxito cantado. La disputa entre Activi- 
sion, Codemasters y Electronic Arts ha concluido con la victoria de 
esta última tras desembolsar cerca de 2.000 millones de pesetas. 
Pero el asunto traerá cola, porque Havas Interactive, propietaria 
de los derechos de la obra 
literaria, pretendía lanzar un 
juego de rol on line basado 
en esta franquicia a través 
de su portal de juegos, 

WON net La batalla está 
servida 



Tras las películas, 
llegarán los juegos de 
El señor de los anillos. 






Codemasters ha decidido, por razones de marke- 
ting e imagen, realizar un lanzamiento simultáneo 
en todo el mundo de Blade, el próximo 26 de enero. 

Como consecuencia, Friendware ha retrasado 
su distribución en España hasta esa fecha. 

Pero no todo son malas noticias. Rebel Act ha 
anunciado que está desarrollando una nueva 
tecnología, llamada Rebel Two, que estará terminada en dos años. El 
desarrollador español proyecta realizar una versión de Blade para la X- 
Box, la secuela de Blade y un juego de rol on Une. Juan Díaz-Busta- 
mante, vicepresidente de marketing de Rebel Act, ha confirmado que 
el nuevo juego de rol utilizará la tecnología de Rebel Two, mientras que 
Blade: Edge of Darkness II lucirá algunas de las mejoras que propor- 
ciona la nueva tecnología. Díaz-Bustamante no ha querido extenderse 
sobre este nuevo título porque considera que es demasiado pronto, 
aunque sí ha anunciado que no será el típi- 
co juego de rol de orcos. Rebel Act ofrecerá 
nuevos detalles sobre este juego en aproxi- 
madamente un año. 

Blade asegura a Rebel Act un 
futuro brillante y lleno de promesas. 














DE PROFESION, RBELDE 

Red Storm ultima Freedom: Hrst Resistance 



Freedom First Resistance es un juego de acción y aventuras en tercera persona para un 
solo jugador. El juego, que Red Storm Entertainment espera finalizar este mes, está 
basado en la trilogía de novelas de Anne McCaffrey. El jugador 
se unirá a un grupo de rebeldes llamado Underground y lide- 
rado por Ángel Sánchez Con ellos se enfrentará al despótico 
imperio de los Catteni. una raza alienígena que ha invadido la 
Tierra. El jugador, valiéndose del sigilo el combate, la resolu- 
ción de puzzles y las conversaciones, ha de guiar al grupo a 
través de una serie de misiones cuyo fin último es devolver a 
nuestro planeta la libertad perdida. En las partidas 
podrás interactuar con personajes no jugadores, 
tanto enemigos como aliados, explorar los 
escenarios y crecer y 
cambiar a medida que j 



/*> 






se desarrolle el argu- | 
mentó del juego. La 
gran baza de Freedom es 
su apuesta por el realismo, 
del que son buena prueba los 
más de 700 movimientos recreados y las 
6.000 líneas de diálogo que tiene. Entre 
lo mejor del juego, destacan las escenas, 
que se desarrollan en unas ciudades 
admirablemente recreadas. 



Si alguna vez soñaste con liberar la 
Tierra de una invasión alienígena, 
podrás hacerlo realidad en Freedom: 
First Resistance. 



LLEGA DUNE BU 30 

Mtestwood presenta Empepor: Battle for Pune 




Emperor: Battle for Dune constituirá el pri- 
mer juego de estrategia en tiempo real que 
Westwood desarrolle con un motor gráfico 
en 3D, puesto que sus últimos títulos del 
género, Tiberian Sun\/RedAlert2 , todavía uti- 
lizaban gráficos bidimensionales. El juego será la continuación real 
de la segunda parte de la saga Dune (Dune 2000 no fue más que una 
versión con perspectiva ¡sométrica de la misma). La historia del 





Emperor: Battle for Dune es el primer juego de estrategia 
en tiempo real en 3D de Westwood. 



juego narra la disputa por el trono de 
Arrakis, que queda vacante tras la 
muerte del emperador Frederick IV. 

Las casas aspirantes librarán batallas a 
lo largo y ancho del universo y el jugador, 
al frente de una de estas casas, intentará acce- 
der al trono para poder controlar así la valiosa espe- 
cia de este planeta. 

Westwood combina en el juego los libros de Frank Herbert con ideas 
propias. Por ejemplo, de las tres casas que podemos dirigir para 
luchar por el trono de emperador, dos, la Atreides y la Harkonnen, 
aparecen en los libros, mientras que la tercera, los Ordos, son una 
creación de Westwood. Pero además habrá otras cinco casas con las 
que el jugador podrá aliarse para aprovechar sus unidades y su tec- 
nología. Los combates transcurrirán en cinco escenarios distintos, 
entre los que se encuentran el vertedero industrial Geidi Prime, el 
paraíso oceánico de Caladan o el planeta helado de Sigma Draconis. 
El apartado multijugador será otro aspecto destacado del juego. 
Podrás jugar toda la campaña formando parte de un equipo en modo 
cooperativo o enfrentarte a otros jugadores en el modo escaramuza. 
Westwood ha estado desarrollando en secreto Emperor: Battle for 
Dune durante el último año y medio, por lo que se espera su finali- 
zación el año que viene. 
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^ Dinamic publicará este 

novedades en su base de 
datos y su apartado de manager. 

El juego Incluye un resumen histórico de la liga española y de todas 
las competiciones europeas, con la ficha completa de cada una de las 
finales. La base de datos de I a , 2 a y 2 a B se actualizará jornada a jor- 
nada a través de Internet, realizando un seguimiento exhaustivo de las 
alineaciones, los goles y las tarjetas de todos los partidos. PCFútbol 
2001 ofrece también una nueva opción de simulador y manager on 
Une. 

El juego Incluye por primera vez los equipos de tercera división 
españoles, además de las ligas más importantes de Europa, 
otras como la argentina y numerosas compe- j* 

ticiones europeas e internacionales. Desta- ’ . ^ 

can también el sistema de patrocinio y espon- 
sorización, la nueva opción de mercado de /a 

entrenadores y un nuevo y muy completo editor 
de equipos y jugadores. El precio de PCFútbol W . J 

2001 será de 3.995 pesetas. • 



En PCFútbol 2001 
podrás hacer un 
seguimiento 
diario de todos 
los partidos de 
la liga. 



Pool of Badiance, retrasado hasta mayo de 2001 



El género de rol está padeciendo una verdadera epidemia de retrasos Ante 
la avalancha de títulos, con Baldur’s Gate2a la cabeza, SSI y Mattel han deci- 
dido posponer la fecha de lanzamiento de Pool offíadiance Ftums otMyth 
D/annor hasta mayo de 2001 Mattel ha alegado también que la adquisición 
de The Learning Company y su reorganización ha provocado numerosos 
retrasos en el desarrollo del juego Lo cierto es que las compañías intentan 
encontrar un hueco y evitar que sus títulos sean eclipsados por otros juegos 
de presupuesto superior y mayores perspectivas comerciales SSI, no obs- 
tante, aprovechará este tiempo para mejorar el juego y tratar de asegurarle 

un puesto entre los grandes del géneio Pool of Radiance 

I es un juego de rol que sigue fiel a la ortodoxia de Dungeons 
& Dragons y los Remos Ovidados. 



modernizará vía Internet 



PCFútbol 2001 se 



- n r 
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Bowser 



Goron 



Donkev Kon« 



Joanna Dark 



Nights 



Sonic 



Entra en la comunidad del entretenimiento interactivo. Te cruzarás por los pasillos con los personajes más fascinantes. Tendrás 
licencia para curiosear por todas partes, jugar on-line o probar las últimas novedades. Descubre todo lo que se está cociendo 
en el mundo de los videojuegos. A partir de ahora, no sucederá nada sin que tú te enteres. 



Oniric 



com 



eresMas 



donde sucederá todo 














Por 5.995 
pesetas, Rally 
Masters, 24 
Horas de Le Mans 
y UEFA Manager 
2000. Una ganga. 






Infogrames ha puesto a la venta en España un pack especial con sus últi- 
mos éxitos deportivos. Eurosport Collection N°1 incluye Rally Masters, 24 
Horas de Le Mans y UEFA Manager 2000 y su precio es de 5.990 pesetas. 
Es una magnífica oportunidad para todos los locos del deporte, ya que los 
tres juegos son de este año y Rally Masters es uno de los mejores arcade 
de radies jamás publicados. La Carrera de Campeones en la que se basa 
este último es una prueba de velocidad emocionante que se celebra todos 
los años en Gran Canaria una vez acabado el mundial de rallies, en diciem- 
bre. En ella se dan cita los mejores pilotos del mundo, que compiten en un 
circuito en forma de ocho con dos carriles no simétricos. 

24 Horas de Le Mans también te permite correr a más de 300 km/h en una 
pista cerrada de los Alpes franceses. Tienes a tu 
disposición más de 50 bólidos y hasta 25 
equipos distintos con múltiples estilos, 
formas de conducción y boxes. 

Por último, UEFA 
Manager 2000 es 
un manager de 
fútbol con li- 
cencia de la 
máxima auto- 
ridad euro- 
pea en el 
deporte rey. 



ROL CON SABOR 
A JAPÓN 

Throne of Darkness nos 
convertirá en samurais 



ACUMULA TUS 
MPERIOS 

Microsoft lanza una edición 
especial de Age of Empires 



Sierra Studios publicará a principios de año su juego de rol de 
temática medieval japonesa, Throne of Darkness. El juego 
está siendo desarrollado por Clic Entertainment, un estu- 
dio formado por una serie de ex empleados de Blizzard 
que participaron en el diseño de Diablo, y combi- 
na la mitología japonesa y la acción rápida. Pre- 
senta diferentes modos de juego, para un juga- 
dor y multijugador on Une cooperativo y 
competitivo. 

En Throne of Darkness, el jugador controla- 
rá un grupo de siete samuráis en su bús- 
queda del Señor de la Guerra Oscuro, 
enfrentándose por el camino con dra- 
gones y guerreros no muertos. La 
jugabilidad de Throne of Darkness 
tiene un cariz más táctico que la 
de Diablo, en el que imperaba 
el combate directo. 




Age of Empires Collectors es una edición limitada para coleccionistas 
que incluye las cuatro entregas de la serie que lleva vendidas más de 
cinco millones de copias en todo el mundo. El pack incorpora, además 
de Age of Empires, la expansión The Rise of Rome, Age of Empires II, 
The Age of Kings y su expansión The Conquerors, un CD con la banda 
sonora original de toda la serie. Microsoft ha puesto a la venta Age of 
Empires Collectors a un precio de 9.900 pesetas. 

Por otra parte, Ensemble Studios, el desarrollador de la serie, está lanzan- 
do una serie de mapas extras para la expansión Age of Empires II: The 

Conquerors. Dos veces al mes el di- 
señador Greg Street pondrá a dispo- 
sición de los que hayan comprado es- 
ta expansión nuevos mapas gratuitos. 



La edición para coleccionistas de 
Age of Empires culmina la 
brillante trayectoria de la serie 
de Microsoft. 




WáW 



LOS CLÁSICOS NUNCA MUEREN 



The Journeyman Project prepara Myst III: 






i franquicia Mi st integra- 
da por Myst y fíiven The 
Seque I to Myst ha vendido 
más de nueve millones de 
copias desde su aparición 
en 1 993 Presto Studios creadoies de The Journeyman Projecty Star Trek 
Hidden Evil . ha tomado el relevo de Cyan Productions en la realización de 
la tercera entrega de la saga Myst III. Exile El juego retoma la historia 
nai rada en las primeras entregas de la saga, a la que añade cinco épocas 
protagonizadas por un nuevo villano que quiere vengarse de Atius y su 
familia El jugadoi quedará inmerso en un mundo de fanta- 
sía lleno de misterios que ofrece enormes posi- 
bilidades para la exploración y la resolución 
de multitud de puzzles. 



Por su parte, Cyan Productions no ha 
.. , 1 ... querido desaprovechar la estela de 

Mys/y ya esta finalizando el desa-rrollo de RealMyst, una versión 3D en tiempo real del juego que le dio la 
fama. Gracias a esta versión podrás recorrer en 3D todas las épocas de Myst más una época de nueva cre- 
ación. El juego incluirá efectos como cambios meteorológicos y transiciones del día a la noche. Ambos 
títulos se publicarán en nuestro país el próximo año. 



Una de las sagas más vendidas de todos los tiempos, Myst, vuelve con una nueva secuela. 



LA MAQUINA DEL TIEMPO 

Timeline traslada al PC la novela de Michael Crichton 



El éxito de sus novelas ha llevado al multimillonario Michael Crichton a cre- 
ar una compañía, Timeline Computer Entertainment, dedicada a producir 
juegos basados en sus obras. El primer título de la compañía, que ha publi- 
cado Eidos en todo el mundo, será un juego de aventuras titulado Timeline. 
La expectación que ha causado el juego ha llegado a Hollywood, siempre 
alerta ante nuevas posibilidades, y Paramount Pictures ya ha comprado los 

derechos para realizar una pelí- 
cula basada en este título. 

En Timeline el jugador encarna a 
un arqueólogo que viaja en el tiem- 
po hasta el siglo XIV para descu- 
brir el misterio de la desaparición 
de un colega de profesión. Se trata 
de una completa aventura 3D 
repleta de trampas medievales, 
caballeros y castillos. 





Timeline te propone viajar a la Francia del siglo XIV. 



TODAS LAS NOVEDADES Y OFERTAS EN JUEGOS DE PC 

ROL/ONLINE WARGAMES ESTRATEGIA 
SIMULADORES 3D - 1 a PERSONA 



www- m e d i a m a i I o n I i n e . c o m 






Casi dos años después del 
lanzamiento de Half-Life, Val- 
ve ha editado un nuevo par- 
che que actualiza este fan- 
. tástico juego a la versión 
' 1 .1 .0.4 (www.sierrastudios. 
t com/games/half-life). 

Entre las mejoras y 
añadidos que 
JB incorpora desta- 
can tres nuevos 



mapas para Team Fortress. Por otra par- 
te, dos nuevos mods se suman a la 
ingente lista de conversiones con que 
cuenta el popular juego de Valve: Golde- 
nEye y Chemical Existence. Ambos fun- 
cionan con esta última actualización de 
Half-Life. La versión beta 1.6 del mod 
GoldenEye www.goldeneyemod.net) inte- 
gra en el juego elementos de la película 
de James Bond, como armas y escena- 
rios, además de nuevos mapas y modos 
de espionaje. 

I El desarrollador sueco 
Red Génesis Entertain- 
ment (www.redgenesis.- 
com) ha lanzado la ver- 
sión 1.0.0 de Chemical 
\L f |nl Existence, una conver- 
J sión total de Half-Life. El 
mod es básicamente 
para un solo jugador, 
flj^F Éj aunque contiene mapas 
multijugador y nuevos 
modelos para los juga- 
dores. Chemical Exis- 
tence podría definirse 
I como una apuesta por la 
diversión 
I del realismo. 



RESURRECTIQN, ACTUALIZADO 



Versión 1 .1 -0.4 y nuevos 



Dinamic ofrece gratuitamente en su sede web 
(www.dinamic.com) una actualización de 
Resur rection que permite elegir el nivel de 
dificultad de las 
diferentes fases 
^ ¿" A en que se des- 
m *•- ^ arrolla el juego. El 
parche es compa- 
tÍt),e 00,1 l3S P artÍ " 

QSMHBWBMB das guardadas. 



PARCHE PARA SWAT 3 

Los que tengáis SWAT 3: Cióse Quarter Bat- 
tles podéis descargaros gratuitamente 
(www.sierrastudios.com) la actualización en 
castellano a la versión vi. 6.6.0 de Elite Forcé , 
la expansión del juego que acaba de publicar 
Sierra. El parche instala los archivos necesa- 
rios para jugar partidas on Une y los niveles y 
herramientas creados para la ampliación. 



Chemical Existence es la nueva 
conversión total de Half-Life . 



Quake 3 Arena dispone de tres nuevos mods. 
Dos de ellos, Battle of the Sexes 1.0 



Iron Dignity amenaza con una hecatombe nuclear 





El estudio alemán Artex Software está desarrollando 
Iron Dignity, un nuevo juego de acción táctica en 3D 
que publicará Topware Interactive en primavera. En el 
juego formarás parte de un grupo de élite que, a lo lar- 
go de más de 25 misiones, intentará evitar el estallido 
de una guerra nuclear que amenaza con destruir el 
mundo. Lucharás en grupos de hasta 15 unidades 
aéreas y terrestres en escenarios bélicos de todo el 
mundo, desde el desierto del norte de África hasta las 
montañas de Perú, las estepas siberianas o la costa 
inglesa. En el juego podrás controlar una o varias 
unidades y desplegar- 
las por territorio ene- 



migo. Iron Dignity per- 
mitirá que, durante las batallas, puedas entrar en la 
cabina de cualquiera de los vehículos a tu disposi- 
ción y controlarlo desde una perspectiva en pri- 
mera persona. 



rjw 



(www.captured.com/bots) y Weapons Factory 
Arena 2.1 (www.captured.com/weaponsfac- 
tory/quake3), son versiones de los mods ori- 
ginales realizados para Quake 2. Battle of the 
Sexes es un mod de captura de bandera basa- 
do en equipos, el azul formado por mujeres y 
el rojo por hombres. En nuestro CD encontra- 
rás otro mod para Quake 

* i» / 3 Arena , Urban 

: ¿i . ^ . ‘f r r Terror vi. 02 (ver 

^ ~ v enelCDI). 

MOTOR NUEVO PARA DOOM 3 fl 

Jim Dose, diseñador de Id Software, ha des- 
velado que el motor de Doom 3 , el nuevo jue- 
go que prepara John Carmack, será una revi- 
sión completa del de Quake 3 Arena. La 
renderización, sombreado y 
el código del motor ya son 
nuevos, y se está rescri- 
biendo completamente el 
código de animaciones. 







LucasArts ha puesto a la venta en Estados 
Unidos Star Wars: X-W¡ng Trilogy , una recopi- 
lación de los populares juegos de combate es- 
pacial publicados en los últimos cinco años. El 
pack incluirá X-Wing, TIE Fighter , ; X-Wing 
Alliancey un conjunto de misiones de X-Wing 
vs. TIE Fighter reunidas bajo el título Flight 
School. 



JUEGOS DE DREAMCAST ENTUPÜ 



Hideki Sato, vicepresidente de 
Sega, ha anunciado que la 
multinacional japonesa es- 
tá desarrollando una 
tarjeta PCI que per- /Ki 
mitirá jugar / l 
cualquier títu- > 
lo de la Dream- 
cast en un PC. 

Sega proyecta lan- 

zar oficialmente la nue- (0 

va tarjeta en breve. \ 



FRONTIERS WARS, CANCELAD! 

Microsoft ha anunciado que no publicará Con- 
quest: Frontier Wars , el juego de estrategia 
espacial que estaba desarrollando Digital Anvil 
( StarLancer , ; FreeLancer y Loose Cannons). La 
cancelación del juego se ha debido a que Con- 
quest no cumplía los requisitos mínimos de 
calidad que exige el gigante de Seattle. 



UNREAL VISITA STAR TREK 



The Fallen, listo para el combate 



ROL MUUIJUGJUXK DE WESHMO0| 

Westwood Studios prepara Earth and 
Beyond, un juego de rol multijugador perma- 
nente, para finales del próximo año. El des- 
arrollador norteamericano se suma así a la fie- 
bre de los juegos de rol multijugador y 
persistentes. Aunque todavía no hay nada 
confirmado, parece 
ser que el juego 
se inspirará 
en sagas 
como Star 
Trek o La 
Guerra de 
las Galaxias. 



El estudio norteamericano The Collective 
ha terminado por fin el desarrollo de Deep 
Space Nine: The Fallen. El juego, que 
había sufrido un retraso tras otro, ya ha 
sido publicado en Estados Unidos por el 
editor Simón & Schuster. The Fallen es un 
juego de acción en tercera persona y 
ambientado en uno de los universos 
paralelos de Star Trek, Deep Space Nine, 
descrito en la trilogía de novelas The 
Millenium, de Judith and Garfield Reeves- 
Stevens. 

Realizado con una nueva versión del 
motor gráfico de Unreal Tournament, The 
Fallen proporcionará entre 40 y 60 horas 
de juego. A pesar de ser un título para un 
solo jugador, en The Fallen podrás 



TRILOGIA H-WING DE LUC 



encarnar a tres personajes diferentes, 
Worf, Sisko o Kira. Tu objetivo será 
encontrar los antiguos Red 
Orbs, las llaves que pueden 
dar a los alienígenas el poder \ 
del Cuadrante Alfa. Te ^ « 

enfrentarás a las razas ^ 

alienígenas más 
agresivas de la galaxia 
de Star Trek con más 
de diez armas 
nuevas. En las misiones 
del juego tendrás que 
valerte del sigilo, 
el trabajo en 

equipo y, cómo no, de la 
habilidad en los combates. 



OBI-WAN NACERÁ EN a 2001 

LucasArts retrasa Star Wars: Episode I 

LucasArts había anunciado 
para estas Navidades la 
publicación de Star Wars. 

Episode I Obi-Wan, uno de 
sus títulos estrella de este 
año. Al final ha optado por 
dar más tiempo a los 
programadores del juego y 
retrasar su publicación 
hasta mediados del 2001. 

La razón oficial es que la 
compañía no quiere editarlo hasta que esté 
acabado y pulido del todo. 

Star Wars Episode I Obi-Wan es la 
continuación de Jedi Knight: Dark Forces II, uno 
de los grandes éxitos de ventas de 1997. En el 
juego encarnarás a uno de los mayores héroes de 
toda la galaxia, el mítico Obi Wan Kenobi. Este 
secuela pretende conservar el extraordinario 
diseño de niveles de su predecesor e incorporar movimientos lo 
más realistas posible. 



Tendrás que esperar un poco 
más para ver a Obi Wan 
Kenobi en tu PC. 



áSWA 







Unan 



Novedad! 



Partido 
W " amistoso 
multijugador 

(a través de módem o red TCP/IP, 
hasta 4 jugadores) 
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PCFÚTBOL recibe el nuevo siglo con las novedades que esperabas y que hacen de él sin ningún 
tipo de duda el mejor manager-simulador de fútbol de todos los tiempos 

v3DMatch on-line: partido amistoso multijugador (módem o red TCP/IP, hasta 4 jugadores) 
v Mercado de entrenadores 

v Nuevas ligas de Argentina, Holanda, Escocia, Bélgica y Portugal 
v Nuevo engine 3D para el simulador más rápido y potente 
v Nuevo acceso rápido a equipos y jugadores 
vSponsors y patrocinadores: el mayor ingreso económico en tus manos 



Campeonato Nacional de Liga 
1*y2*DivwiOn.Ttmporad«00/01 



Además con todas las características que han 
hecho de PCFÚTBOL el número uno: 

V Resumen histórico de la Liga española y de todas 
las competiciones europeas 

La mayor base de datos del fútbol europeo con 
¡33.000 jugadores y 1.453 equipos! 

■■"Seguimiento jornada a jornada actualizado on-line 

V Editor de equipos y jugadores 
VFútbolQuiz con miles de nuevas preguntas 
‘■"Más de 300 caras reales en el simulador 
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MULTIMEDIA 






¿Qué preparan los gurús 
del nuevo milenio? 





Por M. Echarri y S. Sánchez 



uatro de la mañana Acabas 
de superar la última pantalla 
del modo Infierno de Diablo 
II. Acabas de hundir tu espa 
da po tercera vez en el cuerpo 
agonizante de Diablo Le das a tu PC el beso 
de dueñas -'oche» te vas a la cama. Pero 
núiRlrsiHÚ duermes, las mentes preclaras 
del ■ - indo de la ¿¡versión virtual siguen 
despiertas v funcionando a pleno rendi- 
miento En algún lugar de Silicon Valley, la 
o las afueras de 



dores, diseñadores y artistas trabajan en el 
próximo juego que va a quitarte el sueño El 
2001 va a ser un año de estupendo softwa- 
re, una de las mejores cosechas de diver- 
sión poligomzada que se recuerden Y estos 
hombies, con sus equipos y compañías, 
van a ser los responsables de ello 



¿Quieres saber quién y cómo 
está trabajando en los que 
serán los mejores títulos 
para PC de los próximos 
meses? Sólo tienes que pasar 
página, y descubrirás por qué 
Black & White, Warcraft III, 
Team Fortress 2. C&C 
Renegarle y otros trece juegos 
desarrollados por los mejores 
profesionales van a ofrecerte 
algo nuevo. Superlativo. 



Fr 













PETER MOLYNEUX 

LA VIDA EN BLANCO Y NEGRO 



¿Que a qué se dedica 
Peter Molyneux en 
estos momentos? Hasta 
los aborígenes de Tasmania 
Central lo saben. A Black & 

| White. La interfaz más sencilla 
al servicio del juego más 
completo. 

■ Casi todo lo que tiene que ver con este 
■luego suena a superlativo. Ambicioso, visual- 
mente espléndido. Revolucionario. Molyneux 
[demuestra que su hambre y sed de absoluto 
conocen límites. Ni Populous, ni Dungeon 
ieperrii tantos otros clásicos cinco estrellas 
in conseguido saciarlas. 

Con el título que puede ser la culminación 
i de su carrera, aspira a una simulación com- 
pleta y convincente de lo que supondría ser el 
Míos de un mundo lejano habitado por sor- 
jprendentes criaturas. Varias civilizaciones 
Inspiradas en diferentes periodos históricos 
Be disputan el control de ese escenario mara- 
villoso que es el mundo de Edén. Ahí entras 
tú, hechicero, diosecillo de andar por casa. 
lülack & White no tardará en hacer que tú 
■mismo te sorprendas al descubrir de qué 
[eres capaz. Lo controlas absolutamente todo 
► sin necesidad de pulsar una tecla, la interfaz 
ke reduce a una mano que, guiada por tu 
patón, recorre el escenario y te permite dar 
Senes, asegurarte de que se cumplan, 
ervenir en los combates, lanzar conjuros- 
poder absoluto ejercido de la forma más 
ncilla imaginable. Además de dios y apren- 
t de brujo, eres el padre de una criatura vir- 
tual a la que deberás crear prácticamente de 
i nada. Su desarrollo, su personalidad y has- 
su aspecto físico dependen de cómo lo 



GÉNERO: Estrategia/Rol 
COMPAÑÍA: Lionhead Studios 
FEO )E EDICIÓN: Primavera de 2001 



BLACK & WHITE 



El hombre y su obra 



Peter Molyneux fundó Bullfog en 1987 
con una idea clara en mente: hacer juegos 
de estrategia a su manera, prescindiendo 
por completo de las convenciones del 
género. Su primer intento, Populous, ven- 
dió la friolera de 4 millones de copias. 
Luego vinieron Powermonger, Magic Car- 



Una de las claves del juego es el desarrollo de tu mascota virtual gigante. 



avanzadas de su juego y puede presumir de 
un resultado a la altura de las expectativas: en 
Black & White no hay dos partidas iguales 
porque todo, incluso el aspecto gráfico del 
juego, depende de la personalidad del juga- 
dor y de las decisiones que va tomando 
mientras juega. Lo último que hemos podido 
saber de este juego son detalles más bien 
anecdóticos pero que dan una idea de hasta 
dónde está llegando el nivel de perfeccionis- 
mo de los desarrolladores. Por ejemplo, si 
bautizas uno de los personajes con el nom- 
bre de una de las personas que tienes en tu 
libreta de direcciones electrónicas, el perso- 
naje te avisará cada vez que recibes un mail 
de una de esas personas. 

Hace unos meses, mientras iban apare- 
ciendo más y más noticias sobre la abruma- 
dora demostración de creatividad y tecnolo- 
gía que iba a ser Black & White, nos quedaba 
una pequeña duda: además de prácticamen- 
te perfecto, ¿será divertido? Ahora ya casi 
estamos seguros de que lo será. De hecho, 
nos morimos de ganas de instalarlo en nues- 
tro PC y perdernos, ratón en ristre, por el 
maravilloso mundo de Edén. La revolución 



eduques, de lo que le pidas que haga y lo que 
le prohíbas. 

Molyneux ya ha exhibido versiones muy 



peí, Syndicate , Magic 
Carpet 2, Theme Park y 
Dungeon Keeper. Todos 
superaron el medio millón de ejemplares. 
Después de que la compañía fuese com- 
prada por Electronic Arts, Molyneux deci- 
dió abandonarla y fundó Lionhead Studios. 



nos espera. 











BIOWARE 

ROL PARA LAS NOCHES 
DE INVIERNO 



Neverwinter 
Nights promete 
acercarse a este 
ideal incluso más 
que los ya excelen- 
tes Baldurs Gate 2 
y Icewind Dale 
La compañía 
que coordina Ray 
Muzyka ha tenido 
en cuenta que lo 
esencial del rol de 
tablero es que se 
juega en grupo y deja un margen casi infi- 
nito a la imaginación de los jugadores 
Para conseguir algo parecido se han cen- 
trado en perfeccionar la partida multijuga- 
cior y ‘amplificar y mejorar las herramien- 
tas de edición para que cualquiera pueda 
convertirse en un consumado Dungeon 
Mastery diseñar sus propios mundos de 
fantasía. Hasta 64 jugadores podrán 
tomar parte en una misma partida Basta 
con que un ordenador con conexión por 
cable la cree y funcione como servidor 
Mientras ese ordenador esté encendido, la 
partida seguirá su curso como si fuese un 



El motor de MDK2 da resultados de 
una espectacularidad indiscutible. 



Hasta 64 jugadores podrán tomar parte en una partida. 

En BioWare llevan muchos años buscando 
algo así como el Santo Grial de los juegos de 
rol computerizado: recoger toda la esencia del 
rol de lápiz y papel y convertirlo en un completo 
espectáculo interactivo en 3D. 



mundo persistente. Un ordenador con 
módem de 56K puede soportar una parti- 
da de hasta 8 jugadores, número que se 
eleva a un máximo de 64 en el caso de las 
conexiones por cable. 

Con estas medidas, BioWare quiere 
recuperar el sentimiento de comunidad 
que convirtió el Neverwinter Nights de 
tablero en todo un fenómeno social (sobre 
todo en Estados Unidos) hace unos diez 
años A los seguidores de los juegos de 
rol basados en el mundo de Dunge- 
ons&Dragons les gustará saber que el 
juego se sitúa en el límite norte de los Rei- 
nos Olvidados, en los alrede- 
dores de las ciudades de Lus- 
kan y Neverwinter. La partida 
paia un jugador tiene un hilo 
argumental basado en las intri- 
gas para arrebatarle el poder a 
Lord Nasher, gobernador de 
Neverwinter, pero el verdadero 
reto son las infinitas posibili- 
dades que ofrece la partida 
múltiple gracias a Solstice 
Tool, su poderoso editor de 
niveles. Una variación de 
Ornen, el motor gráfico que BioWare utili- 
zó en MDK2, hará el resto. 



ruriur 

ALEMANES EN EL CARIBE 

¿Quieres controlar una granja, una 
red ferroviaria, un parque de 
atracciones, un burdel, una banda 
criminal? Con los juegos de gestión 
estratégica, si quieres, puedes. 

Pero, extravagancias al margen, en Pop- 
Top (una compañía alemana experta en la 
simulación política y estratégica) piensan 
que no esta mal volver a los orígenes de 
este peculiar subgénero y dedicarse a ges- 
tionar lo que de verdad importa Un país. Y 
con métodos dictatoriales, por supuesto. 

Con cuenta en Suiza y atribulados súbditos 
que trabajen para ti y se dejen sus míseros 
sueldos en impuestos. Tu país es una 
minúscula república bananera. Una socie- 
dad que vive de sus recursos naturales y 
del turismo y en la que la iglesia y el ejérci- 
to son los principales agentes políticos. Tus 
ciudadanos son pobres pero no idiotas, 
sólo aceptarán tu corrupto despotismo si la 
situación económica es boyante. Y para eso 
va a hacerte falta dar un verdadera exhibi- 
ción de gestión estratégica. Claro, también 
puedes intentar convertirte en un honrado 
gestor de bienes y recursos y democratizar 
tu país poco a poco. Aunque, no nos enga- 
ñemos, eso es algo que hará uno de cada 
cien jugadores. 







C&C lo tenía todo. Es el 
rey de la estrategia bélica 

acumula premios, dinero y 
súbditos. Pero bueno, algo 
sí que le faltaba, y era esa 
tercera dimensión a la que 
poco a poco van 
asomándose casi todos los 
juegos de PC. 



Renegade va a hacer que la mítica fran- 
quicia de Westwood Studics salte a unas 3D 
completas, no a medias, como en Tiberían 
Sun o el fallido Red Alert 2. 

V eso no es todo: también se acabó la 
estrategia a gran escala, sustituida por la 
acción directa. En Renegade no dirigirás un 
batallón, sino a un aprendiz de Rambo lla- 
mado Nick Parker (Havoc para los amigos). 
Los pocos que han podido echarle un vista- 
zo en profundidad a versiones recientes del 
juego hablan de acción en 3D movida por 
un espectacular motor de gráficos más 
algún detalle estratégico en la línea de ios 
C&C anteriores 12 escenarios, una estruc- 
tura de misiones en sucesión lineal que te 
enfrenta a un grupo terrorista llamado her- 
mandad de NOD. muchos tiros, sorpresas 
continuas en el inventario, algo de sigilo... 
En fin. que lo nuevo de Westwood Studios 
va a parecerse más a Metal Gear Solió que 
a las últimas entregas de la serie C&C. 
Dicen que rectificar es de sabios. 



Westwood estrenará milenio con un 
shooter estratégico de mucho fuste, 



N :: 0: Acción/Estrategia 
C( .IRA NÍA: Westwood Studios 
FECHA Di EDICIÓN: Mediados del 2001 



GENERO: Acción/Aventura 

Cü : AÑÍA: Darkworks 

FECÍ [ DE ED UN: Finales del 2000 



Alone in the Dark inventó en 
su día una de las fórmulas de 
juego más rentables de la 
historia. Un puzzle por aquí, 
un susto por allá, algo de 
viscosidad y violencia, 
terroríficos efectos de sonido... 



Y una etiqueta, a la que otros 
supieron sacar más partido: 
terror y supervivencia. 




Ambientación y sonido conspiran para 
crear efectos terroríficos. 




sacarnos de nuestra piel y hacernos sentir 
una mezcla de terror y fascinación, como si 
nos hubiésemos colado en una película de 
Cronenberg o Polanski. Del juego original 
se plantean conservar “el título, el persona- 
je principal y una cierta atmósfera caracte- 
rística que no se puede encontrar en ningún 




Darkworks promete puzzles originales 
y sustos en casi cada esquina. 



otro juego”. El resto es nuevo, empezando 
por la diabólica IA de los personajes no 
jugadores, los sombríos efectos de ilumina- 
ción y una banda sonora que se nos quedó 
incrustada en los tímpanos desde el primer 
día que visitamos la página web oficial. 
Mucho, mucho miedo 
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Tel. atención al cliente.- 902 490 346 






*1 mundos disparatados con 28 fantásticos niveles. 



www.planetadeagostmi.es 












GENERO: Estrategia 
COMPAÑÍA: Firaxis 
FECHA DE EDICIÓN: Por determinar 



SID MEIER 

ESTRATEGIA 
CON ESCAMAS 



Simplificar la interfaz y pulir la IA son los 
principales objetivos de Firaxis. 



Ni Civiiization: Cali to Power 
ni Cali to Power 2 pueden 
presumir de ser la verdadera 
secuela de Civiiization 2. Ese 

honor corresponde al nuevo 
Civ en que trabaja desde hace 
más de un año Sid Meier, el 
padre de la licencia. 

El objetivo es (cómo no) hacer el mejor 
Civiiization hasta la fecha, con lo que Sid 
y su equipo deben estar planteándose una 
difícil pregunta: ¿cómo se mejora un clá- 
sico? Su respuesta provisional sería que 



mejores gráficos y un nuevo diseño de 
escenarios siempre ayudan, pero que lo 
de verdad importa es mejorar la inteligen- 
cia artificial. Para conseguirlo, el progra- 
mador jefe, Chris Pine, ha pedido a miles 
de jugadores de todo el mundo que le 
expliquen cómo consiguieron ganarle a la 
máquina en Civiiization 2. Según Pine, “se 
trata de descubrir cuáles son las cosas 
que la máquina debería ser capaz de hacer 
y todavía no hace”. Parece que el nuevo 



Civ 3 se basará en turnos y Dinosaurs 
tal vez sea en tiempo real. 



Civ será un hueso duro de roer incluso 
para los más curtidos napoleones de 
teclado y ratón. 

Pero Meier no sólo pretende decir la 
última palabra en lo que a civilizaciones y 
estrategia por turnos se refiere. También 
trabaja en un misterioso proyecto que la 
prensa ha bautizado como “Los dinosau- 
rios de Sid Meier”. Por lo que sabemos, 
será un juego de estrategia ambientado en 
el jurásico y protagonizado por distintas 
especies de dinosaurios que se enfrentan 
entre sí. Firaxis ha desarrollado el concep- 
to de dos tipos de juego, uno basado en 
turnos y de gran densidad estratégica y 
otro en tiempo real, lleno de acción direc- 
ta y con un más que probable modo mul- 
tijugador. De momento, las conclusiones 
a que han llegado y el tipo de juego en que 
definitivamente van a trabajar siguen sien- 
do una incógnita, pero sí se ha confirma- 
do que SM Dinosaur’s abarcará millones 
de años de prehistoria, incluidas las gla- 
ciaciones y que será “un juego profundo, 
muy rápido y con una interfaz muy intuiti- 
va”. Ahí queda eso. 







CASTILLO VIEJO, DESARROLLADO!! NUEVO 

Seguro que pensabas que ya habías explorado hasta la última 
habitación del castillo de Wolfenstein. Pero el castillito de 
marras no deja de sorprendernos- parece que aún quedan en él 
escenarios por explorar y escoria nazi que barrer del mapa. 



La compañía Grey Matter quiere llevarnos 
de vuelta a este siniestro lugar y promete un 
desarrollo insólito de la IA de nuestros ene- 
migos Ah, y un uso del motoi gráfico de 
Quake 3 que asegura 70 trames por segundo 
y unas texturas detalladísimas Vamos, como 
en los remakes de Hollywood toda una exhi- 
bición tecnológica al servicio de un viejo 
argumento que nunca pasará de moda. 

Se trata de viajar a los últimos días de la 
Segunda Guerra Mundial, sólo que en una 



dimensión paralela Los nazis reumáticos 
que exterminábamos casi sin bajar del 
autobús en anteriores entregas se han 
vuelto tipos listos, capaces de comunicar- 
se entre ellos y prepararte juntos mortífe- 
ros comités de bienvenida Las mutaciones 
genéticas más espantosas que se recuer- 
dan desde tiempos del primer Alone m the 
Dark también te esperan, agazapadas en 
los más insospechados rincones. Drew 
Markham, director creativo del proyecto, 



RETURN TO CASTLE 
WOLF STEIN 







GÉNERO: Estrategia 
COMPAÑÍA: Grey Matter 
FECHA DE EDICIÓN: 2001 







asegura que el nuevo Wolfe stá a un seten- 
ta por ciento de su desarrollo, aunque es 
pronto para avanzar una fecha de edición. 
Los últimos esfuerzos se dedicarán a hacer 
que los escenarios sean todo lo interacti- 
vos que sea posible. 
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KiKiíHIfi' 



El nuevo Warcraft sigue siendo un bebé, pero 
ya ha pasado por varias crisis de identidad. 

Sus padres querían que de mayor fuese la 
síntesis perfecta entre estrategia y rol (RPG 
estratégico, llamaban al invento), pero 
acabaron cambiando de opinión. 



PROBLEMAS EN EL PARAISO 



BLIZZARD 



La quinta raza 



Les pareció que el uso de una cámara 
dinámica que permitiese captar primerísimos 
planos de los combates en tiempo real era 
demasiado. Temían que el juego perdiese su 
esencia Warcraft para convertirse en el 
pariente pobre de Diablo II. 

Por eso han puesto el freno de mano la 
cámara se aleja de la acción recuperando 
una perspectiva estática, algo más cercana 
que la de Warcraft II pero, en definitiva, cien 
por cien estratégica y cien por cien Warcraft 
Como se han echado atrás en una de las 
que prometían ser novedades básicas del 
juego, más de uno y más de dos empiezan 
a temerse que Warcraft 3 será, sencilla- 
mente, Warcraft en 3D. Más grande y más 
bonito, seguro, pero idéntico en lo esencial 
Y el caso es que no va a serlo. Puede 
que Blizzard haya pasado al plan B para evi- 
tar que el proyecto se volviese demasiado 



La cámara fija y las amplias perspectivas cenitales 
volverán a ser la tónica en Warcraft 3. 



compleio y se 
le fuese de las 
manos, pero 
eso no signifi- 
ca que en War- 
craft 3 vaya a 
prescindirse 
de todo tipo de 
elementos ori- 
ginales Al contrario, los seguidores del rol 
tndimensional tipo Diablo no van a sentirse 
defraudados, ya que existirán personajes 
singulares (los Héroes, entre seis y ocho 
por bando) que podrán desarrollarse 
mediante la acumulación de objetos y pun- 
tos de experiencia La diferencia fundamen- 
tal con respecto a los otros Warcraft (y a 
Starcraft) es que estos juegos se basaban 
en la estrategia a gran escala mientras que 
Warcraft 3 es mucho más táctico: controlas 
grupos reducidos de 
personajes y el acento 
está puesto en la 
acción directa 
Uno de los objeti- 
vos de los desarrolla- 
dores es que no dedi- 
ques ocho de cada 
diez horas de juego a 
acumular recursos 
(como suele pasar en 
los juegos de estrate- 
gia al uso, Warcraft 
incluido) sino al revés 
siete u ocho horas de 
acción directa por 
cada dos de gestión 
Por supuesto esta for- 
mula tan dinámica 



Los brujos de Invine, California 



Blizzard Entertaintment fue fundada en 1990 por Alien Adham y Michael 
Morhaime. Empezó llamándose Siliicon & Synapse hasta que se convirtió en 
una división de desarrollo de Havas Interactive. Su juego más vendido has- 
ta la fecha es StarCraft , que superó los 2 millones de copias poco después 
de ser editado en 1998. En su cuartel general de Irvine, California, trabaja 
en la actualidad un equipo de 150 profesionales, entre productores, progra- 
madores, diseñadores, guionistas y técnicos de sonido. 



hará que el juego sea especialmente apro- 
piado para ser jugado en Red, con lo que es 
más que probable que se convierta en la 
nueva estrella de Battle net, el portal masi- 
vo de Blizzard 

Los padres de la criatura saben que aún 
les queda un largo camino por recor rer, así 
que están siendo muy discretos en casi 
todo lo que tiene que ver con su retoño Las 
novedades se suceden con cuentagotas, 
hace un mes hicieron públicas algunas 
novedades sobre el argumento, el menú de 
objetos o las características de alguno de 
los personajes, pero siguen sin confirmar 
cuál sera la quinta raza que acompañará a 
Humanos. Orcos, No Muertos y Demonios. 
A juzgar por el argumento, parece que va a 
tratarse de los Semiorcos, una especie de 
criaturas híbridas que reunirán las mejores 
características de orcos y humanos, pero 
Blizzard va a esperar a primeros de año 
para hacerlo publico Mientras tanto, debe- 
mos conformarnos con navegamos la Red 
de puerto en puerto buscando nuevos deta- 
lles sobre la Burmng Legión (un terrible 
ejército de espectros que invadirá Azeroth 
forzando a orcos y humanos a olvidar sus 
rencillas y luchar por la supervivencia) o las 
completas herramientas de edición que 
incluirá el juego 
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__ FESTIN DE 

Oni lleva ya algún tiempo 
convirtiéndose en la sorpresa 

agradable de todas las ferias 
internacionales que visita. 

Cada nuevo avance en el 
proceso de desarrollo 
confirma que Bungie puede 
tener algo grande entre 
manos. 

De momento, podemos avanzarte que 
se tratará de un juego.de acción y aventuras 
con sabor a consola y a dibujos animados 
japoneses de novísima generación Alara y 
Ghost in the Shell podrían ser sus fuentes 
de inspiración más obvias, pero los últimos 
beat’em up (juegos de lucha) para consolas 
de 128 bits también tienen mucho que ver 
con esto. Su protagonista. Konoka, ha sido 
descrita como una versión japonesa y solo 
para adultos de la inevitable Laia Croft 
pero Oni no es uno de tantos juegos qua 
adaptan la fórmula Tomb Raider. Al contia- 
rio. es todo un soplo de aire fresco en lo 
que a estética y jugabilidad se tefieie y 
tiene números para convertirse en el 
mejor juego de lucha jamás instala 
do en un PC. 

Aunque la gran apuesta de 
Bungie para la primera tempora- 
da del milenio es. sin duda. Halo 
el shooler futurista con el que 
pretenden conseguir algo parecí- 



Acción arcade y sofisticada estética 
japo son las apuestas de Oni. 

do a lo que supuso Doom hace unos años. 
Como las imágenes que acompañan estas 
líneas hablan poi si solas nos limitaremos 
a contarte que este juego tiene la 
física más realista que se recuerda, un 
guión basado en las recurrentes 
invasiones alienígenas pero con 
alguna que otra 
sorpresa y unas 
opciones multiju- 
gador inspiradas en las de 777- 
bes pero, al paiecer bastante más 
completas Vamos que la cosa 
piomete Y mucho. 



POLICÍAS EN EL 
CÍRCULO POLAR 



MAX PAYNE 



GENERO: Acción 

COMPAÑÍA: Remedy Entertainment 
FECHA DE EDICIÓN: Por determinar 



Remedy Entertaintment es una 
compañía finlandesa que cree 
que la revolución puede 
hacerse en silencio. 

Tal vez ellos no tengan el historial y los 
medios de otros estudios de desarrollo pero 
sí tienen una idea más o menos clara de lo 
que todavía echa de menos la sofisticadísima 
industria de los juegos de PC 

Por ejemplo, un argumento original y 
con peso decisivo en la jugabilidad ¿Qué tal 
un shooter en 3D con una estudiada trama 
cnminal como hilo conductor’ ¿Y un per- 
sonaje con una historia y una personalidad 
tan definidas que más que admirarle, con- 
sigue que nos identifiquemos con su dolor 
y sus problemas personales’ En Remedy 
están desarrollando un drama policial para 
jugadores adultos en la línea de Pieyo Duke 
Nukem Forever Aunque la prensa virtual no 
les ha hecho demasiado caso hasta el 
momento, lo cierto es que Max Payne pue- 
de acabarse convirtiendo en una de las sor- 
presas más gratas del año que viene. 






Remedy apuesel ta fuerte por la solidez 
argumental y el realismo fotográfico. 



Eitonsegiiirá Halo convertirse en el Quake del tercer milenio? 
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DIGITAL ANVIL 

a COMANDANTE ROBERTO VUELA DE NUEVI 



Si alguien puede presumir de gurú en esto de los 
juegos, ése es Chris Roberts. El creador de Wing 
Commander llega a finales de siglo en plena forma. 



Tiene compañía propia (Digital 
Anvil), suculentos contratos de distri- 
bución con Microsoft y un montón de 
proyectos en los que ocupar su fértil 
imaginación. 

Freelancer, por ejemplo, es la 
oportunidad perfecta para perderse en 
el siglo XXX, un cuarto de hora des- 
pués de las guerras del Sistema Solar 
en que se basa el argumento de Star- 
tancer. Estamos hablando de un simu- 
lador espacial, por supuesto, pero de 
uno que no se limita a seguir de forma 
rutinaria el esquema invasión alieníge- 
na/ vuelo/ combate. No, parece que el 
equipo de Roberts está cocinando una 
aventura de altos vuelos, un digno 
sucesor del añorado Privateer. I 

En cuanto a Loose Cannon, el otro 
proyecto de la compañía, parece ser 
que la cosa va de mercenarios en un i 
futuro mucho más cercano (el año I 
2016) y de coches de última genera- 
ción persiguiéndose a toda pastilla 
por escenarios urbanos. Sigue una 
estructura de misiones que se des- 
arrollan en 12 países diferentes y 
combina las cuatro ruedas y el volan- 
te con los combates a pie. No es un 
típico producto Roberts, pero los que 
lo conocen juran y perjuran que está 
muy bien. 
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VALVE 



LAS VENTAJAS DE 
JUGAR EN EQUIPO 




Team Fortress, ¿el mejor de los 
Half _Life posibles? 



Dudar de Team Fortress 2 sería como 
dudar de la infalibilidad del Papa o de la 
existencia de vida después de la muer 
Bueno, tal vez los ejemplos no son dema- 
siado buenos Dejémoslo en que sería una 
insensatez. Porque Team Fortress 2 es Half- 
Life, clásico entre clásicos, sólo que mucho 
mejor Es la revolución on Une, en directo 
desde la pantalla de tu PC Counter Strike 
llevó el listón tan arriba que casi costaba 
verlo desde el suelo, pero Team Fortress 2 
esta a punto de saltarlo. ¿Los mejores grá- 
ficos'? Pues sí, eso parece ¿Jugabilidad a 
prueba de balas? Y de explosiones termo- 
nucleares, porque cuando se habla de un 
producto con sello Half-Life la jugabilidad 
cae por su propio peso 

Casi nadie duda a estas alturas que Half- 
Life, con sus maravillosos gráficos, su 
modélico diseño de niveles, su sistema de 
animación, sus profundas mejores en la IA 
y su elegantísimo arsenal de armas destru- 
yelotodo, era EL juego Sólo le faltaba una 
partida múltiple a la altura de Unreal Tour- 
nament o Quake 3 Arena. Y eso, precisa- 
mente, si no más, es lo que va a ser Team 
Fortress 2. El primer Team Fortress introdu- 
cía modos de juego cooperativos (captura 
de bandera y similares) en el absorbente 
mundo de Quake. Fue un éxito sin prece- 
dentes, y por eso Valve ha reclutado a los 
autores de ese casi perfecto mod para que 
hagan algo parecido con Half-Life y su 
complejo científico-militar de Black Mesa Y 
por eso, el nuevo Team Fortress va a ser 
mucho más que un paquete de ampliación 
Podrás elegir entre nueve clases diferen- 
tes de guerreros de élite (espías, ingenie- 
ros, francotiradores, médicos .) cada uno 
con sus habilidades Se trata de formar 
equipos lo más compenetrados posibles, ya 
que lo lógica del juego haráque sólo las 
acciones muy bien coordinadas tengan ver- 
dadera eficacia. Valve aún guarda varias 
balas en la recámara, pero lo que se a visto 
hasta ahora es, además de espectacular, 
original y muy atractivo 



GÉNERO: Estrategia 
COMPAÑ : Valve Software 
FECHA DE El 1C íÓN: Por determinar 



Este juego tiene a la redacción de Game Uve dividida en dos 
bandos irreconciliables. Algunos piensan que va a ser el juego 
del año, tal vez de la década. Otros opinan que será aún mejor. 




A Aeon Electronic Entertamtment se le atra- 
gantó tanta simulación estricta y tanto comba- 
te submarino, así que el proyecto fue a parar a 
Ultimation, una compañía fundada por dos 
veteranos de la industria. Dave Bringhurst y 
Troy Heere 

Como de costumbre en ellos, están des- 
arrollado un juego de simulación y combate 
extraordinariamente complejo, con un gusto 
por el detalle que fascina y marea a partes 
iguales Se trata de pilotar un submarino de 
la fuerza naval aliada o alemana durante la 
Segunda guerra Mundial 

Y si es mas simulación estricta y detalla- 
dísima lo que estás esperando, la próxima 
primavera podrás pasártelo en grande con el 
otro título en que trabaja Ultimation, Harpon 
IV Otra de combate naval, pero esta vez 
sobre el agua, bajo ella y por el aire, ya que 
son un total de 250 aimatostes (barcos, sub- 
marinos y aviones) los que esperan a que te 
pongas tras el timón Lo dicho, el 2001 tam- 
bién va a ser un año estupendo para los que 
quieren vivir auténticas lecciones de historia 
bélica sin salir de casa 
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CAPITAL SE SUBE A UNA 






THEME PARK INC. 



GENERO: Simulación 

COMPAÑÍA: Bullfog 

FECHA DE EDICIÓN: Por determinar 




Aunque hace ya dos años 
que Peter Molyneux dejó la 
compañía, Bullfrog ha 
coseguido superar su 
marcha y sigue siendo un 
un estudio puntero a nivel 
mundial. 

Su proyecto de este año va a llamarse 
SimCoastere n Estados Unidos y (muy pro- 
bablemente) Theme Park Irte. En el resto del 
mundo. Es una secuela de Theme Park, ese 
simpático simulador en que controlabas un 
parque de atracciones visitado por hordas 
de niños impertinentes y llorones. Bullfrog 



Así era Doom. Cuesta imaginar cómo 
será a partir de ahora. 

ecretos a voces: 
armack y Warren 
ector siguen en 
a brecha 

El pasado 1 de junio, John Carmack, el 
adre de Quake, hizo oficial lo que casi 
do el mundo sabia el próximo proyecto 
t id Software va a ser Doom 3 
Lo más probable es que no se titule 
pero sera la tercera entrega de la 
erie Doom y utilizará una versión muy 
emozada del motor gráfico de Quake 3. 
habla de texturas totalmente en 3D, 
efectos de iluminación en tiempo 
eal, de IA personalizada para cada uno 
i los monstruos enemigos Pero todo 
Dn especulaciones o filtraciones intere- 
das Lo único cierto es que Carmack 
¡vuelve a la carga, tras las merecidas 
vacaciones que se tomó tras el último 
\Quake, y que id Software no va a limitar- 
ese a licenciar sui motor para que otros 
hagan maravillosos juegos de acción en 
3D 

Y otro que acaba de avanzar sus pla- 
es es Warren Spector. un programador 
on muchísima mili a cuestas Deus Ex 2 
el título que va a tener ocupada a su 
Dmpañía, Ion Storm, durante el próxi- 
no año Para este proyecto Spector ha 
contratado a tres miembros de los des- 
arecídos estudios Lookmg Glass. en 
os que el mismo trabajó durante años 
aduciendo títulos del nivel de System 
hocko Thief 



ha tomado buena nota del éxito de Roaller 
Coaster Tycoon. Por ese motivo, la secuela 
dará mucha importancia al aspecto financie- 
ro y de gestión económica del parque, aun- 
que sin descuidar el diseño de las atraccio- 
nes y el sentido del humor, detalles 
fundamentales en el título original. 
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Por J. Font 



Los comandos de Pyro están 
engrasando fusiles y sacándole 
brillo a los cascos: se acerca el 
momento de saltar de la 
trinchera. Por eso nos fuimos 
al estudio de sus creadores 
para que Gonzo Suárez nos 
explicase cómo va a ser la 
secuela del mejor título jamás 
desarrollado en España. 



ecir Commandos es decir soft- 
ware español de éxito masivo. 

/ Ni los padres de la criatura se 
imaginaban que este juego iba 
a convertirse en uno de los más 
vendidos de la historia, pero el caso es que 
lo hizo, en gran parte gracias a un plantea- 
miento original y a una idea muy clara de 
cuáles son los elementos que hacen que un 
juego sea divertido. 

En cuanto se confirmó el éxito, no tardó 
en aparecer un paquete de expansión que 
muchos jugadores interpretaron como el 
Commandos 2, sobre todo porque incorpo- 
raba el motor gráfico para que se pudiera 
lugar sin la versión anterior, algo de lo que 
Gonzo Suárez se arrepiente. Pero que que- 
de claro que la verdadera secuela de Com- 
mandos es el juego que Pyro va a editar en 
febrero del año que viene. La versión a la 
que jugamos en compañía de Gonzo Suá- 
rez, jefe del proyecto, y Jon Beltrán. miem- 
bro del equipo de desarrollo, está ya muy 
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Casi todos los objetos a la vista tienen alguna 
utilidad, ventanas incluidas. 



El nivel de detalle de 
los gráficos es uno 
de los aspectos más 
notables del juego 



LOS PROTAGONISTAS 



Aumpf hay pocos personajes nuevos, el resto 
de miembros del comando ha aprendido a nadar, 
conducir y hasta-mover cuerpos en los dos años a4 
que separan el primer Commandos de éste. 



OHARA 



<BUTCHER 



JACK 



COMANDO 



Sigue 



siendo el mas polii 
del grupo Fuerte 
Imprescindible 



lente 



hábil 



avanzada y da una idea bastante precisa de 
cómo será este esperadísimo juego de 
acción estratégica. 



No hay dolor 

Los seis esforzados comandos del primer 
juego repiten protagonismo en la secuela. 
También reaparece Natasha, que hizo su 
debut en el paquete de expansión y que tan 
eficaz resultaba distrayendo al enemigo con 
sus armas de mujer. Los nuevos son Paul 
Toledo, alias Lupín, ladrón de guante más 
bien negro que es todo un hacha robando 
objetos clave para avanzar en la misión, y el 
perro Whisky, que estuvo a punto de caer a 
última hora pero que al final estará ahí, sir- 
viendo de mensajero. 

Pyro Studios ha querido poner la casa 
patas arriba para mejorar todo lo mejorable 
y por eso ha remodelado la interfaz y el sis- 
tema de inventario. En el nuevo título, los 
comandos podrán llevar un objeto en la 
mano y utilizarlo llegado el momento sin 
que haga falta seleccionarlo. También 
podrán intercambiar objetos o armas entre 
ellos, aunque éstas no serán igual de efica- 
ces en manos de un miembro no especiali- 
zado en su uso. 

Los desarrolladores han trabajado a fon- 
do para dotar de nuevas habilidades a los 



SAMUEL 



<BR00KLYN> 



CONDUCTOR 

Es el único capaz de pilotar vehículos 
pesados Y ahora incluso sabe qué 
hay que hacer para robar un Panzer 



DUCHAMP 



FRtIMCHY 



ESPIA 



Sigue 



siendo el rey del camu- 
un valor seguro cuando 



flaje 



trata 



de 



hay 



se 



ver 



moros 



en 



costa 



ZAPADOR 

Especialista en explosivos Ade- 
mas, se ha reciclado y puede 
hacer de artillero si te apoderas de 
algún tanque 



En Commandos 2 

abundarán las cunetas por las que 
reptar y los puentes que destruir. 



TOMAS HANCOCK «RREMAN» 




personajes, ya que el recién inaugurado 
entorno en 3D da pie para que lleven a cabo 
muchas más acciones. En la anterior ver- 
sión sólo uno de ellos podía conducir vehí- 
culos, pero ahora parece ser que todos han 
desfilado por la autoescuela y se han saca- 
do el carné B-1 , con lo que no habrá jeep 
que se les resista. Eso sí, los camiones 
siguen siendo palabras mayores. Sólo el 
conductor puede pilotarlos. 

“Los vehículos se controlan de manera 
simple”, nos cuenta Jon Beltrán. “Esto no 
es un simulador de conducción, pero sí que 
nos pareció muy buena idea aumentar el 
número de acciones que el jugador puede 
realizar.” Los comandos pueden chapotear 
en el agua o sumergirse y bracear para 
pasar desapercibidos. También pueden 
pasar un rato bajo el agua, pero para eso 
necesitan disponer del equipo adecuado. 
Gran parte de las nuevas acciones incorpo- 
radas al juego se desarrollan bajo el líquido 
elemento, lleno ahora de objetivos y enemi- 
gos con los que combatir. 

Además de los nuevos comandos, los 
desarrolladores han incorporado a una 
serie de personajes de recurso que denomi- 
nan «la chusma». Su papel en el juego es la 
de echar una mano. «Puedes seleccionarlos 
y distribuirlos por el escenario y, una vez en 



El uso de escenarios interiores promete 
un serio aumento de las opciones 
estratégicas disponibles. 



En esta playa no se toma el sol: se combate o se muere. 



La sala de máquinas de un 
portaaviones no es el lugar más 
indicado para encender un cigarrillo. 

su sitio, ordenarles que, por ejemplo, 
cubran una zona» nos comenta Jon. En 
algunas de las misiones encontrarás a un 
tercer grupo de personajes: aquellos a los 
que en teoría debes rescatar. Si se dejan. 
“En una de las misiones en el Pacífico”, 



explica Jon, “debes rescatar a un grupo de 
niños y llevarlos a un hidroavión. Si te ven, 
se chivarán a los japoneses. Así que tienes 
que utilizar un misionero para que esto no 
ocurra y poder llevarlos a su destino”. 

La inteligencia artificial es incluso más 
refinada que en el ya sorprendente primer 
juego. Los alemanes tienen muy en cuenta 
lo que ven u oyen y tienden a actuar en con- 




FRANCIS T. WOOLRIDGE «DUKM 
FRANCOTIRADOR 
Las nuevos escenarios le favore- 
cen, ya que puede apostarse en 
1 buhardillas para disparar con su 
rifle de mira telescópica 



NATHASAVANDEZAND 

CONTACTO HOLANDÉS 
Una experta en el noble 
arte de distraer a los centi- 
nelas Lo que más ha mejo- 
rado es su aspecto. 



PAUL TOLEDO «LUPÍN» 

RATERO 

Los nuevos escenarios hacen 
que el robo se haya converti- 
do en una de las artes básicas 
que debes dominar Discreto 
y eficaz 



füAMES BLACKWOOD «I 

MARINE 

Ahora todos los comandos 
saben nadar, pero James es ¡ 
el experto en utilizar el 
equipo de submarinista 



WHYSKY V ^ 

PERRO ADIESTRADO % 

Un pitbull terrier muy útil para 
servir de correo y transportar obje- 
tos pequeños Tienes un silbato de 
ultrasonido con el que puedes lla- 
marle 



SOLDADOS ALIADOS 

Los de Pyro los llaman cariñosa- 
mente “la chusma 1 Son soldados 
no especializados que pueden ser- 
virte de carnaza en momentos pun- 
tuales 
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ESCENARIOS CARGADOS DE HISTORIA 



El puente sobre el río Kwai. A 
escasos kilómetros de la frontera 
que separa Tailandia de Birma- 
nia. en plena jungla tropicaL 
está la pequeña estación de 
Nam-Tok, con su célebre puente 
ferroviario sobre el río Kwai, una 
vía de comunicación que tuvo 
mucha importancia estratégica 
durante la ti Guerra Mundial. En 
1957, David Lean dirigió una 
célebre película (El puente sobre 
. el río Kwai) basada en las des- 
venturas de un grupo de prisio- 
neros aliados qué intenta fugarse 
de un campo de concentración en 
la selva birmana. Se rodo éifSri 
Lanka, recibió siete Oscar (dos 



secuencia. Si encuentran un cadáver, dedu- 
cirán que no ha muerto de varicela y deja- 
rán de pasearse por la zona despreocupa- 
damente. Los interrogantes, comillas o 
admiraciones que salen de sus bocas te 
harán intuir qué pasa por sus modeladas 
cabezas. “La chusma” tiene un comporta- 
miento dócil y, en líneas generales, eficaz, 
así que podrás contar con ellos para que te 
hagan el trabajo sucio y ayuden a salvar 

nlm inn oifi noiAn n rr\ rv-t nfirln 



de ellos para sus protagonistas. 
Willian Holden y Alee Guíness) y 
está considerada un indiscutible 
clásico del'cine bélico. 

Colditz. En este siniestro casti- 
llo al sur de la ciudad alemana 
de Leipzig estuvo encerrado un 
centenar largo de oficiales alia- 
dos durante la guerra del 39. Su 
fuga y su intento de alcanzar la 
frontera SuUa inspiraron una 
película (La fuga de Colditz , pro- 
tagonizada por Robert Wagner en 
1979fc un jií&gdUe tabíero y una 
serie de televisión deUanat bri- 
tánico Channel 4. Ah, y uno de 
los escenarios de Üommajdqs 2 



Recrear escenarios reales ha exigido un duro 
trabajo de documentación. 



Un juego con relieve 

Otra de las novedades es que ahora no sólo 
realizarás misiones a lo largo y ancho de la 
Europa de la Segunda Guerra Mundial. 
También deberás desplazarte al Pacífico, y 
no para comer cocos y tocar el ukelele. 0 
recorrer escenarios azotados por nieves 
casi perpetuas en las que tus huellas que- 
darán la mar de resultonas... y la mar de 
delatoras. Los desarrolladores han incluido 

iir, f r»+o I rln H O m rolftnnrv Porlo uno /~J n nlUr. 






l Penetrar en un barco de guerra es toda una aventura. 



Las texturas de la nieve son 
detalladísimas y muy convincentes. 

te exigirá llevar a cabo una serie de objeti- 
vos, ya sea al aire libre o en escenarios inte- 
riores. Algunas de las situaciones deberán 
ser resueltas con nocturnidad y alevosía, ya 
que los nazis no descansan y tú tampoco 
puedes permitirte el lujo de hacerlo, por 
mucho que sus patrullas hagan la ronda lin- 
terna en mano y potentes focos peinen el 
escenario. 

Las cuidadísimas ambientaciones son tal 
vez el principal acierto de Pyro. Y tampoco 
faltan escenarios inspirados en lugares reales 
y tan célebres como el castillo de Colditz o el 
puente sobre el río Kwai. El equipo ha tenido 
que documentarse para que las recreaciones 
de estos lugares fuesen lo más realistas posi- 
bles. Aunque se han permitido alguna licen- 
cia: Jon nos explica que “cuando recopilába- 
mos información, descubrimos que el puente 
sobre el río Kwai se construyó con acero. Así 
que optamos por dejarlo tal y como aparece 
en la película protagonizada por Alee Guin- 
ness. Después de todo, es así como la gente 
lo conoce”. 

Los niveles incluyen una serie de mini 
escenarios muy diversos, desde hidroavio- 
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“Nunca tanto se debió a tan pocos” 

Sir Winston Churchill 
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© Simulación de ataque del avión Luftwaffe’s 1.000. ^ ” ; 

© Juega en forma de arcade o simulación de vuelos. -- " ^ '• . ■ I 

© Campañas completamente interactivas en tiempo real que pueden ser jugadas desde ambos lados. 



© Opción multi-jugadores incluyendo juego mortal, juego de equipo y misión rápida. 



© Vuela en 5 auténticos aviones incluyendo el famoso Spitfire y el bombardero Ju87 Stuka. 




Disponible en quioscos, grandes almacenes, 
librerías y tiendas de informática. 
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www.planetadeagostini.es 

www.empireinteractive.com 
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Los escenarios no se han creado con 
polígonos, sino utilizando un modelado 
con excelentes texturas. 



Los fans de la Segunda Guerra Mundial 
reconocerán algunos edificios. 

nes y submarinos, a portaaviones o edificios. 
El uso de localizaciones interiores obligará 
a cambiar de táctica con frecuencia. 
Deberás buscar accesos al interior de 
los edificios, asegurarte de que nadie te 
espera en el interior o buscar la forma 
■ de “vaciarlos”, aunque sea de forma 
un poco expeditiva. Controlar un 
edificio puede serte útil para 
r encontrar objetos, buscar buhardi- 



Luces, cámaras, ¡acción! 

La cámara en que trabaja Pyro Studios es 
muy práctica y extraordinariamente dinámi- 
ca. Podrás hacer que gire para enfocar la 
acción siempre desde la perspectiva que más 
te convenga. En momentos de máxima ten- 
sión, puedes hacer que gire un tramo de 
noventa grados de forma instantánea para así 
obtener un plano que aumente tu margen de 
maniobra. 

Un detalle que sin duda llamará la aten- 
ción es que Commandos 2 parece un juego 
cien por cien en 3D a pesar de que no se basa 
en polígonos ni cuadrículas. Las cuatro vistas 



Las cuidadísimas 
ambientaciones 
son tal vez ei 
principal acierto 
de Pyro 
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La acción se ha trasladado al Pacifico. El enemigo 
se esconde entre pagodas y cañas de bambú. 



La recreación de los escenarios no ha 
sido una tarea fácil. 

lias en las que emplazar a tus francotiradores 
o colgarte del tendido eléctrico para cruzar la 
calle sin que te vean. El modelado de cada 
estancia ha sido uno de los aspectos a los 
que Pyro ha dedicado más tiempo. “Los inte- 
riores se han diseñado uno a uno y no encon- 
trarás ninguno repetido”, nos asegura Gonzo 
Suárez. En su opinión, uno de los puntos cla- 
ve es que se acabase optando por el uso de 
una cámara en primera persona. El uso de 
esta cámara asegura espectaculares y deta- 
lladísimas vistas de los escenarios, ya sean 
portaaviones japoneses o búnkers a los que 
se accede por túneles, y refuerza el clima de 
tensión y alerta continua que ya existía en el 
primer título. 








“La chusma” ni sufre ni padece. Y además, nunca protesta y hace compañía. 



Los nuevos escenarios te permitirán hacer cosas 
tan entretenidas como colarte en un portaaviones. 



permiten sacar el máximo partido a los píxe- 
les en 2D y dar la sensación de que los per- 
sonajes se mueven en 3D. Es muy difícil 
encontrar un ángulo recto en la construcción 
de los escenarios. Esto también facilita la pre- 
cisión en los disparos cuando se producen 
en dirección ascendente o descendente. 

El nivel de detalle de los gráficos es uno 
de los aspectos más notables del juego. Los 
vehículos se mueven respetando las leyes de 



la física, si chocan contra una farola la dobla- 
rán o arrancarán de cuajo con total realismo 
y conseguirás efectos parecidos si disparas 
contra una puerta. Lo que no podrás hacer es 
reducir a escombros una casa entera, pero 
eso se debe más bien a que la destrucción a 
gran escala no entra dentro de la filosofía 
cauta y sigilosa de Commandos 2. El rende- 
rizado de los personajes es también excelen- 
te, lo notarás en cuanto les hagas realizar 



acciones como saltar una ventana o dar unas 
brazadas de crol en un río. 

Resumiendo: la secuela del mejor juego 
español que se recuerda va viento en popa. 
Lo que hemos visto habla de un juego muy 
completo, potencialmente adictivo y muy 
bien resuelto. En esta redacción nos mori- 
mos de ganas de hincarle el diente al emba- 
laje del juego. 




ENTRE BASTIDORES 



Gonzo Suárez. barcelonés de nacimiento y madrileño de 
adopción, estaba iniciando una carrera en el cine a ta sombra 

de su padre, eí director Gonzalo Suárez, cuando la - x 
programación se cruzó en su vida. A los 26 años, colgó la * ■> ¡ ' 

pluma y la claqueta para dedicarse a desarrollar software. W 

La idea de Commandos, el tarsu pasión, jonseguir que su mismo y eso signifi* 

juego que demostró que su cerebro se ponga en marcha”, ca mucho para mí” 

equipo de diseño, Pyro Stu- A pesar de que se hizo con Ahora que está a 

dios, podía ser un excelente eseasos medias, el juego fue punto de dar par 

negocio, era, según nos expli- todo un éxito, pero su autor no finalizado un juego 

ca, “estimular la imaginación cree que el listón haya queda- que él mismo califi- 

de los jugadores, conseguir do demasiado alto. “Espero ca de “descomu- 

que se sintiesen como cuando que Commandos 2 consiga nal", tiene muy cía- 

jugaban a la guerra con sóida- unos resultados mucho mejo- ro que su principal 

ditos de plomo, pero con el res. Lo hemos concebido cómo proyecto de futuro es “no hacer decir nada, porque de mómen- 

grado de libertad que te ofrece un.juego totalmente nuevo y le Commandos 3, a menos que to es sólo un borrador sobre mi 

la tecnología”. En su opinión, hemos dedicado dos años de me convierta en un codicioso mesa de trabajo’VSu máxima 

“un juego tiene que seducir e esfuerzos. Nuestro equipo es infeliz y decida hacerlo sólo meta profesional seria “conse- 

impliear al jugador hasta el de sólo 36 personas en lugar por dinero”. El estudio está guir un juego que fuese tan 

punto que se esté sesenta de los más de 100 con que sue- perfilando varios proyectos inmersivo como un buen libro, 

horas jugando. Si pretendes ien contar los principales estu- que le motivan mucho más,. Si consigo eso, habré realiza- 

hacer eso no puedes dárselo dios extranjeros, pero todo el como Praetorians y un según- do el sueño más egocéntrico 

todo hecho, tienes que desper- mundo ha dado lo mejor de sí do juego del que prefiero no de mi vida”. 






¿Que seria de un juego futurista si no 
incluyese mutaciones genéticas? 



Cuando el futuro se pone feo 

y negrísimas nubes se perfilan 
en el horizonte, siempre 
podemos contar con que 
algún héroe de gatillo fácil se 
ponga el mundo por montera 
y arregle las cosas. Esta vez 
son los Gunmen los 
encargados de hacer el 
trabajo sucio. 



Por S. Sánchez 



tan gloriosas como Coun- 
ter Stríke, igual o incluso 
más famoso que el propio 
Half-Life. 

Pero claro, los mods 
multijugador son algo que 
sólo afecta a la minoría 
que se conecta casi a dia- 
rio a Internet, el resto de 
los jugadores esperaban 
que se editase una modifi- 
cación pensada para jugar 
en solitario. Pues bien, 

Gunman Chronicles es 
precisamente eso. Y ade- 
más, su proceso de desarrollo ha sido bas- 
tante atípico, ya que es el primer trabajo de 
una compañía llamada Rewolf Software 
cuyos miembros han trabajado por separa- 
do, cada uno en su casa. 

El juego empezó a cocinarse de forma 
artesanal, pero Sierra se dio cuenta de que 
tenía un potencial enorme y decidió correr 
con los gastos de 
reunir a los compo- 
nentes de este equi- 
po internacional de 
desarrolladores. 

Gracias a su apoyo, 
lo que fue pensado 



como un simple mod para ser colgado de 
la Red ha acabado convirtiéndose en juego 
completo que pronto saldrá a la venta. 

Los primeros instantes de la beta que 
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s un tópico muy extendido decir 
que tal o cuál título cambió por 
completo el mundo de los juegos 
de PC. Pero el caso es que Half- 
Life lo hizo. Desde la aparición del 
estupendo juego de Valve, nuestras vidas 
no han vuelto a ser lo mismo. Además de 
ser estupendo de por sí, el juego tenía un 
motor que ha permitido modificaciones 
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Gunman Chronicles es un shoo- 
ter con una gran historia detrás. 
Los buenos no son tan buenos 
como parecen y los protagonistas 
no saben dónde se meten. Una bue- 
na secuela para Half-Life, aunque la 
historia no tenga nada que ver 
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Salteadores de caminos, insectos venenosos, bestias pleistocénicas ... El mundo de 
Gunman Chronicles es un sombrío infierno en el que sólo se puede sobrevivir apretan- 
do los dientes y afinando la puntería. 1^ ^ ^ 



No esperes encontrarte con una pandilla de 
bandoleros con trabuco, manta jerezana y patillas 
hasta el ombligo. Estos tipo saben lo que se traen 
entre manos, y utilizan helicópteros, tanques y otras 

exquisiteces bélicas. 



Son grandes, fuertes y corren que se las pelan. 

No tiene nada de extraño que vivan en un planeta 
que no aparece en los mapas . 

cósmicos: nadie ha conseguido salir 
de él con vida. 



Escorpiones, plantas venenosas y 
bicharracos de todo tipo se 
combinan para que tu excursión a 
los mundos de Gunman Chronicles 
sea una experiencia tan absorbente 
como peligrosa. 



No sabríamos como definir a 
alguno de los brutos mecánicos 
(grandes y pequeños) que se 
cruzarán en tu camino. Pero si 
ves dromedarios de metal como 
éste, no dudes en disparar 



ha caído en nuestras 
manos recuerdan muchí- 
simo al inicio de Half- 
Life, cuando un vagón 
nos conducía al interior 
del complejo científico de 
Black Mesa. Esta vez es 
un módulo de transporte 
el que nos conduce a un 
lugar parecido: la base 
espacial de los Gunmen. 

Chronicles es un wes- 
tern futurista en el que a 
ti te corresponderá el 
papel de justiciero. For- 
marás parte de la her- 
mandad espacial de los 
Gunman y tu misión será 
pacificar la galaxia. Los 
hechos en que se basa el 
argumento del juego se 
remontan a cinco años 
atrás, la época en que un 
respetado líder militar 
llamado El General dirigía 
a los Gunmen. Una expe- 



dición científica escoltada por El General 
fue masacrada y eso supuso un duro 
revés y una inesperada cura de humildad 
para los orgullosos Gunmen. Tú fuiste de 
los pocos que sobrevivieron al feroz ata- 
que de los Xenomes y tuviste el dudoso 
honor de ver como El General caía en 
combate. Ahora eres uno de los miembros 
más valiosos de la hermandad Gunmen, 
así que no es extraño que tus compañeros 
te elijan para enfrentarte de nuevo a los 
Xenomes y descubrir el origen de un 
extraño peligro que amenaza cualquier 
forma de vida. 



Una temporada en el infierno 

La historia nos paseará por cuatro mun- 
dos muy diferentes entre sí que en total 
suman 70 niveles. Empezaremos en nues- 
tra base espacial, repasando cuál es el 
armamento del que puede disponer un 
Gunman de nuestro rango. Entre los cua- 
tro mundos que vas a tener posibilidad de 
visitar hay una jungla salvaje, un planeta 
rico en pesadillas tecnológicas, otro en el 
que un grupo de forajidos nos harán la 



También podrás pilotar tanques, pero 
intenta no hacerles ni un rasguño. 



Si no fuera por el arma, diríamos que 
esto es una imagen de Half-Life. 



Aprovecha que tienes el cuchillo en mano y hazle 
la revisión dental. 








Bonitas vistas. Lástima que nos encontremos en 
medio de un conflicto estelar. 






Si examinas esa cara en la piedra te llevarás una grata 
sorpresa. 

vida imposible y, por último, el lugar del 
que procede nuestra principal amenaza. 

Los enemigos son bastante variados y 
varían según la localización en que nos 
en-contremos. En los primeres niveles, 



dinosaurios y hom- 
bres salvajes intenta- 
rán desviarnos de 
nuestro objetivo. Más 
tarde una serie de 
hombres armados 
hasta los dientes 
serán los que quieran 
acabar con nosotros a 
toda costa y fi-nal- 
mente acabaremos en- 
frentándonos a una 
especie de plantas 
mutantes. 

En cuanto a armas, 
no sólo dispondremos 
de una enorme varie- 
dad, sino que también podremos modifi- 
carlas para que sean más efectivas. Ten- 
dremos una pistola que tiene incluso 
modalidad francotirador, un enorme lote 
de explosivos o una metralleta muy eficaz 



Curiosamente, los 
miembros del equipo de 
desarrollo han 
trabajado por separado 



pero con peligrosa tendencia a sobreca- 
lentarse y estallarnos en las manos. 



Embajadores del caos 
La manera de avanzar en la historia es 
muy similar a la de Half-Life. El juego es 
largo, absorbente e intenso, aunque tal 
vez se echa de menos un poco más de 
coherencia en algunos momentos del jue- 
go, ya que algunos de los puzzles tienen 
una peligrosa tendencia a resolverse 
solos, sin que tú sepas cómo. Además, 
este juego me ha creado un profunda sen- 
sación de culpa: vaya donde vaya, trans- 
formo la tranquilidad en caos. No será 
tanto culpa tuya como de las circunstan- 
cias, pero acabarás sintiéndote como si 
fueses el caballo de Atila: por donde tu 
pases no volverá a crecer la hierba. 

Al margen de cuestiones metafísicas, 
Gunman Chronicles lleva el sello Half-Life 
y eso ya es garantía de calidad. Así que 
prepárate para ver un juego con unos grá- 
ficos de impacto a resoluciones tan altas 
como tu equipo lo permita, ya sea con o 
sin aceleración por hardware. Además 
están los movimientos característicos de 
los personajes que recuerdan un poco a 
los de las tropas de choque. Por si fuera 
poco, Valve ha colaborado con Rewolf 
Software para incorporar un surtido de 
opciones multijugador que pueden ayudar 
muchísimo a que el juego se popularice. 

Pronto podremos enfrentarnos de nue- 
vo a las criaturas más extrañas del univer- 
so y convertirnos en uno de esos héroes 
anónimos que con el tiempo se convierten 
en leyenda. 
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Barra libre en Internet. 
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http://www.arrakis.com 

infórmate en el n* 902 02 01 oo 







Algo huele a podrido en 
la vieja Europa. 

Alemanes, aliados y 
rusos se enfrentan de 
nuevo. Y esta vez 

necesitan profesionales 
con nervios de acero y 

un agudo sentido de la 
estrategia. Generales 
como tú. 
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a compañía alemana CDV Softwa- 
re debuta en el mundo de los jue- 
gos presentando tres títulos casi 
a la vez: European Wars: Cos- 
sacks, ambientado en la Europa de 
los siglos XVI a XVII, WarCommander, que 
sigue el curso de los acontecimientos de la 
Segunda Guerra Mundial a partir del día D y 
éste que nos ocupa, Sudden Strike. A los 
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El pueblo está lleno de bares muy 
atractivos, pero con tanto alemán suelto 
vas a tener tiempo de hacer una ronda. 



dos primeros les falta aún algo de tiempo 
para salir al mercado, pero Sudden Strike 
ya casi está acabado y pendiente de que 
alguna compañía española se decida a 
comprar los derechos de distribución en 
nuestro país. 

La beta que hemos podido analizar 
demuestra que se trata de un título ambi- 
cioso. CDV ha desarrollado un juego que 
reproduce fielmente el desarrollo de la gue- 
rra del 39 en el continente europeo. Las 
unidades que participaron en el conflicto 
están reproducidas con una fidelidad 
exquisita, desde los Panzer y los Tiger a los 
diferentes cuerpos de infantería, pasando 
por camiones de suministro, jeeps y 
demás. Los desarrolladores aseguran que 
en la reproducción de 
las sucesivas 

batallas ■- 



podrás hacer que alrededor de 1 .000 unida- 
des entren en combate a la vez. 

El sistema de juego no se basa en la clá- 
sica acumulación de recursos para ir cons- 
truyendo unidades. No, en Suden Strike no 
tienes que pasar por ningún purgatorio para 
formar tu ejército. Las unidades te las da la 
CPU y puedes incluso ampliar su número 
en pleno combate pidiendo refuerzos aére- 
os. No controlarás estos últimos, pero se te 
informará en cuanto lleguen y podrás orde- 
nar a los bombarderos que limpien una 
zona del escenario o a los aviones espía que 
sobrevuelen un área o lancen paracaidistas 
en la retaguardia del enemigo. 

En lugar del doble velo que cubre el 
escenario en muchos juegos de estrategia, 
en Sudden Strike sólo existe uno, el traslú- 
cido. Esto te permite ver la orografía del 
terreno, pero no 



¿Te sientes solo? Pues pide un 
escuadrón de paracaidistas. Cuantos 
más seamos, más reiremos. 
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Bienvenido mister Marshall si no llega 
a ser porque tu comité de bienvenida 
será una ráfaga de metralla. 



La nieve de la estepa se funde bajo el 
fuego cruzado de ambos bandos. 



No hay mejor enemigo que el enemigo 
muerto. Recuerda esta frase de 
Confucio y sitúa tus unidades en los 
márgenes de la carretera. 



las unidades que se esconden en él ni los 
desperfectos que causas cuando atacas un 
objetivo con armas de largo alcance. Así 
que los encontronazos 
están al orden del día. 

Parece que la versión final 
dispondrá de tres campa- 
ñas con las que podrás 
reproducir las acciones 
esenciales de la guerra 
desde cada uno de los 
tres ejércitos disponible, el aliado (que 
incluye unidades americanas, inglesas y 
francesas), el alemán y el ruso. A pesar de 
que en algunas misiones el número de uni- 
dades que entran en combate es considera- 
ble, la sensación que tendrás mientras jue- 
gas a Suelden Strike será más la de 
participar en el día a día de la guerra que en 
sus acciones decisivas. 

Europa en guerra 

Los escenarios cuentan con distintas 
ambientaciones, desde los verdes campos 



Podrás hacer que 
alrededor de 1.000 
unidades entren en 
combate a la vez 



y bosques centroeuropeos a la gélida 
estepa rusa. Los extensos mapas incluyen 
núcleos de población, con lo que es posi- 
ble alternar combates al aire libre con 
enfrentamientos urbanos. Y las casas no 
son simples elementos decorativos, sino 
que puedes ocuparlas y utilizarlas como 
trincheras. CDV ha diseñado escenarios 
con los que se puede interactuar plena- 
mente. Puedes destruir prácticamente 
cualquier elemento, emplear pontoneros 
para vadear ríos, volar puentes para blo- 
quear el paso de vehículos... También 
puedes hacer un pleno uso de los desni- 
veles del terreno para diseñar estrategias 
más eficaces (situar francotiradores en 
puntos elevados, desplazar tus tropas por 
los llanos para que vayan 
más deprisa...), ya que 
estos elementos tienen 
un peso importante en la 
jugabilidad. 

Otros elementos que 
añaden profundidad al 
sistema de juego son las 
curas en pleno combate o el hecho de que 
tus tropas adquieren experiencia según 
combaten, con lo que cada vez se volve- 
rán más valiosas y menos sacrificadles. 
La primera valoración que nos merece 
este debut de CDV es que podemos estar 
hablando de un título muy completo y que 
puede hacer las delicias de los estrategas 
más puristas. De hecho, recuerda bastan- 
te a la saga Allied General con la diferen- 
cia de que esta vez la acción se desarrolla 
en tiempo real. Una sólida apuesta que 
merecería ser 
editada en 
España. 



UNIDADES HISTORICAS 



- Los que pasaron su infancia arrastrando 
maquetas de tanques Panzer alfombra arriba 
Alfombra abajo disfrutarán de lo lindo con J I 

<«1 nivel de detalle con que están reprodu- 



ciclas las unidades históricas en Sudden \ 
i t v \]átrjke Y no hablamos sólo de tanques, los avio- 
nes y los navios también tienen cabida en el evento, aun- 



que losjirimeros tienen un papel mas bien táctico y no van 
a ayudarte en tus actividades de defenestración masiva 
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Antes de cada misión obtendrás datos 
detallados de tus objetivos. Parece un 
mapa del tiempo que anuncia borrasca 






Este es el simulador más 
esperado del año y 
probablemente la última gran 
simulación que veremos en algún 
tiempo. Su ambientación, 
realismo y jugabilidad no tienen 
precedentes hasta la fecha. 
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s bien sabido que “los pilotos de 
caza hacen películas, los pilotos 
de bombardero hacen Historia”. 
Pero a pesar de esta célebre frase, 
pocos han sido los simuladores de 
bombarderos que han aparecido en la bre- 
ve historia de los simuladores de vuelo. 
Algunos todavía conservamos en nuestras 
estanterías la caja cubierta de polvo de 
aquel primer B-17 lanzado por Microprose 
en 1992. Aunque en muchos aspectos era 
una obra maestra, lo cierto es que pasó 
bastante desapercibido. 

Hace algún tiempo, en BombsAway.net 
se organizó un grupo de aficionados a este 
título. Su objetivo era pedirle a Microprose 
una secuela de este simulador único y, a la 
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Sólo se echan de menos las opciones 
multijugador. suprimidas a última hora. 
La precisión técnica, su rigor histórico y 
su especial ambientación nos acercan a 
las vivencias de aquellos que lucharon en 
los cielos de Europa en la Segunda Guerra 
Mundial como ninguna otra simulación lo 
ha hecho hasta la fecha. 
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vez, participar activamente en su desarro- 
llo. La simbiosis entre jugadores expertos y 
una compañía especializada en simulacio- 
nes ha dado como fruto el simulador B-17 
Flying Fortress: The Mighty Eighth, que está 
a punto de ver la luz y que, por desgracia, 
será el último simulador que lleve el sello 
de Microprose. 

Cazas por las cuatro altos 
Son las 04:30 de la madrugada, el sol aún 
no ha salido, pero la actividad en la base 
comienza a ser febril. El jefe de escuadrón 
toma las últimas decisiones sobre la dispo- 
nibilidad de aviones y tripulaciones para la 
misión que va a comenzar. Los pilotos acu- 
dimos a la reunión informativa, donde se 
nos explica que el objetivo para hoy serán 
las factorías de Fw.190 en Bremen. Un 
escalofrío nos recorre el espinazo. 

Vemos una breve filmación que nos 
muestra la situación de las factorías, los 
almacenes y otros edificios del complejo. 
En un mapa se nos indica la ruta, la situa- 
ción de las defensas antiaéreas y los pun- 
tos más probables de ataque de cazas. 
Firmamos la aceptación de la misión y nos ¡ 

subimos al jeep que nos llevará hasta el^ 

“Madre y Patria”, 3 

que nos espera 
aparcado junto a un 
bosquecillo cerca- 
no. La tímida luz 
del amanecer resal- 
ta las texturas y 
colores de la cam- 
piña inglesa y 
arranca reflejos del 
metal de mi B-17G. 

Ya en el avión, 
cada uno de los 
diez tripulantes 
ocupa su puesto. 

Mi copiloto co- 
mienza a recitar la 
lista de comproba- 
ción para la puesta 
en marcha y con un 
ruido ensordecedor, cada uno de los cua- 
tro motores cobra vida. Ya en el aire, for- 



mamos con los otros bombarderos que 
toman parte en la misma misión y nos 
dirigimos al punto de encuentro con los 
cazas que nos escoltarán hasta el objeti- 
vo. El vuelo es largo y tedioso, pero sin 
previo aviso una cortina de pequeñas 
explosiones se extiende frente a nosotros, 
a la vez que alguien grita por el interco- 
municador: “¡Cazas por las cuatro altos!” 
A partir de este momento, el éxito de la 
misión depende de tus ordenes. 



Nuestra escolta es muy eficaz 
haciendo su trabajo. 






Renqueando a casa. El modelo de 
daños es espectacular. 
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Las explosiones y otros efectos, tanto visuales 
como sonoros, son muy espectaculares. 



La Luftwaffe toma posiciones para 
intentar amargarnos el día. 



taran ai resultado de la misma y a la moral 
de las tripulaciones. ¿Debo enviar al nave- 
gante a ayudar al artillero de cola herido? 
¿Debemos desviarnos de la ruta para evi- 
tar lo que parece mal tiempo? En este mis- 
mo sentido, la campaña dinámica asegura 
que los resultados de nuestras acciones 
tengan un valor determinante en el des- 
arrollo del conflicto. 

El esfuerzo que los diseñadores han 
invertido en documentarse y en desarrollar 
esta simulación es muy notable, lo que ha 
resultado en un realismo y un rigor histó- 
rico sin precedentes. Las cabinas virtuales 
están reproducidas a un nivel espectacu- 
lar, siendo posible interactuar con los 
diversos sistemas mediante los controles, 
palancas e Interruptores representados. La 
fidelidad es tal que pueden utilizarse los 
manuales originales de los aviones y apli- 
car los procedimientos reales. En este 
aspecto hemos de comentar que es nece- 
sario saber operar los distintos sistemas 
de cada avión, o no podremos ni siquiera 
arrancar el motor. 

Los aviones en los que podemos volar 
incluyen el B-17G, P-38J, P-47D, P-51D, 
Bf.1 09G-6, Fw.190A y Me.262A. El terreno 
es igualmente impresionante. El mapa de 
Europa está reproducido a escala 1:1 con 
un detalle de 20 cm, con todos sus ríos, 
carreteras y pueblos. Por lo tanto, también 
es posible utilizar 
mapas reales para 
• la navegación. A 
pesar de haber teni- 
do que renunciar a última hora a la 
opción multijugador, sin duda éste será el 
canto de cisne de Microprose, el más bello 
antes de desaparecer. 



Ingeniería e historia 
Así es una misión en B-17 Flying Fortress: 
The Mighty Eighth. Como era de esperar 
conociendo sus orígenes, este fruto de la 
colaboración entre los diseñadores y los 
usuarios del producto contiene todo lo 
necesario para satis- 
facer al piloto virtual 
más exigente. Mode- 
lo de vuelo de seis 
grados de libertad, 
detallados sistemas, 
rigor histórico, soni- 
do 3D, gráficos que 
quitan el hipo y, sobre todo, la capacidad 
única de recrear las vivencias de aquellos 
hombres que lucharon en los cielos de 
Europa. Así pues, B-17 Flying Fortress: 
no sólo es un simulador del famoso bom- 
bardero de la Boeing, que reproduce 
hasta el mínimo detalle de 
sus sistemas y de sus 
armas, sino que nos per- 
mite volar también en los 
cazas con los que debía 
enfrentarse y aquellos 
cuya misión era pro- 
tegerle. 



Sin duda B-17 Flying 
Fortress será un serio 
candidato al mejor 
simulador de este año 



No puede existir una mejor forma de 
inmersión en la acción que se desarrolla 
ante nosotros. En una curiosa combina- 
ción entre juego de estrategia y de rol, a lo 
largo de una misión habremos de adoptar 
las personalidades de un jefe de escua- 
drón de la Octava 
Fuerza Aérea, de un 
comandante de B- 
17, de su copiloto, 
del navegante, del 
bombardero, del 
radiotelegrafista, de 
los varios artilleros 
que tripulan nuestro avión y de los pilotos 
de caza que intervengan en la acción, 
todos con sus nombres y apellidos, todos 
con su historial particular y único. Duran- 
te el desarrollo de una misión, como 
comandantes de uno o varios 
B-17 nos veremos obli- 
gados a tomar decisio- 
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Vista general de la cabina del B-17 y 
los menús de opciones. 








¿Un juego de rol ambientado en el 



El núcleo duro de los jugadores de rol está de enhorabuena. Troika 
Games está dando los últimos retoques al que puede ser uno de los 
juegos más profundos y atractivos de los últimos años. 



Por J. J. Cid 



futuro? Extraño, pero podría funcionar. 
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magínate que la Tierra Media ha 
evolucionado y está inmersa en 
una revolución industrial. La 
magia empieza a ser sustituida por 
la tecnología, los orcos pilotan velo- 
ces cazas en sus combates, los aldeanos 
abandonan sus tierras para trabajar en las 
fábricas. Todos estos cambios están acre- 
centando a marchas forzadas las diferen- 
cias entre razas. Imagínate todo esto y te 
harás una idea aproximada de cómo es el 
universo de Arcanum. 

La edad de las tinieblas está a punto de 
ser sustituida por una época de bienestar y 
prosperidad en la que las tareas más duras 
serán realizadas por ingenios mecánicos. Los 
magos han pedido la mayor parte de su 
rancio y temible poder. Las razas que 
más han apostado por el desarrollo 
de la tecnología casi han despla- 
zado por completo a los antiguos 
cultivadores de las artes mági- 
cas. Arcanum podría estar a punto 
de convertirse en un paraíso si no 
fuese porque todos estos cam- 
bios están aumentando las ten- 
siones interraciales y cualquier pequeña pro- 
vocación puede conducir al desastre. 
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f¿) Alguien debería plantearse declarar el 
2000 y el 2001 Años Internacionales del 
Rol Para PC Estamos asistiendo a un ver- 
dadero diluvio de títulos de primer nivel y 
eso nos hace pensar que Arcanum. una 
rebanada de rol puro con su punto de ori- 
ginalidad. tiene ahora muchas más posibi 
lidades de éxito que nunca. 



T£¡¥ 




Nuestra aventura comenzará tras sufrir 
un aparatoso accidente aéreo. 



De eso va a tratar Arcanum, el primer títu- 
lo de Troika Games, 
compañía fundada 
hace dos años por 
Tim Cain, Leonard 
Boyarsky y Jason 
Anderson. Este trío 
de programadores 
puede presumir de 
un currículum que 
incluye el muy laureado Fallout. 



Personajes sin clase 
La generación del personaje es uno de 
los puntos fuertes de cualquier juego de 
rol que se precie. Este proceso suele ser 
muy parecido en todos los juegos del géne- 
ro: asignamos una raza al personaje, selec- 
cionamos una clase y repartimos los diferen- 
tes puntos de bonificaciones entre las 
características o habilidades. En Arcanum, el 
desarrollo del juego tiene mucha más 
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¡Odio las ratas! ¿Por qué aparecen estos asquerosos 
anímales en todos los juegos de rol? 



¡Pues el caso es que me recuerda a 
alguien, no sabría decir a quién! 



influencia en el proceso de construcción del 
personaje. Según sus autores, los juegos de 
rol dan una importancia excesiva a la clase de 
personaje que eliges al iniciar el juego. Eso 
limita la libertad de elección, ya que un mago, 
por ejemplo, debe recurrir por sistema a 
soluciones mágicas, ya que tiene muy pocas 
posibilidades de éxito si se dedica a combatir 
o robar. En Arcanum, tus 
personajes son libros en 
blanco en los que puedes 
escribir lo que tú quieras. Si 
según avanza el juego con- 
sideras que te será más útil 



En Arcanum no 
habrá limitaciones 
a la hora de 



comportamiento para los PNJ. Los diferentes 
individuos que encontremos en el mundo de 
Arcanum se comportarán de diferente forma 
dependiendo de valores como nuestra fama, 
fuerza, nivel, raza, nuestras posesiones, habi- 
lidades, etc. Así la interacción con los más de 
300 personajes que pueblan el mundo de 
Arcanum se convertirá en todo un reto y en 
una de las partes más importantes en el 
desarrollo del juego. 

Debido a la libertad de acción y desarrollo 
de nuestro personaje, las posibilidades que 
ofrecerá Arcanum son incontables. Los giros 
arguméntales y las diferentes bifurcaciones 
en las que puede derivar la trama principal 
son de lo más variadas. Así, podremos vivir 
diferentes finales según el camino que haya- 
mos elegido seguir o llegar al mismo final 
después de seguir diferentes caminos. 

En lo referente al combate, podemos 
elegir si queremos que se ejecute en un 
sistema basado en turnos o en tiempo 
real. Sin importar cuál de las dos opciones 
elijamos, el desarrollo del combate se 
ajustará a unas reglas muy estrictas basa- 
das en tiempos de reacción. Por una vez, 
las habilidades de nuestro personaje 
determinarán el éxito o el fracaso de nues- 
tra estrategia. Los más de 280 monstruos 
que habitan el mundo de Arcanum serán 
los auténticos jueces que determinarán 
nuestra pericia en combate. 

La opción multijugador 
es uno de los puntos que 
más está trayendo de 
cabeza al equipo de Troika 
Games. Conseguir equili- 
brar un juego en el que 



hacer que domine la tecno- rlpcQnnnltavi niIPCtnn contamos con total liber- 
logía y se olvide de las artes UC5dl 1 UIWI IIUC5 11 ü tad de acción en un entor- 
bastará con que PGPSOI13j6 no m ultijugador es una 

tarea más que complicada. 
Se prevé que se lance un servidor exclu- 



La gestión de nuestro inventario será 
lo más intuitiva posible. 



Arcanum es rol de altura para 
jugadores inquietos y exigentes 



arcanas, bastara con que 
dediques tus puntos de 
experiencia a mejorar estas habilidades, 
Nosotros seremos, en definitiva, los 
responsables últimos de la forma en 
que va evolucionando nuestro perso- 
naje. De nuestras decisiones depen- 
derá el desarrollo del juego. Pode- 
mos jugar utilizando la diplomacia y 
sin apenas entrar en combate, con- 
vertirnos en una auténtica máquina 
de matar, dedicarnos a la magia, a la 
ingeniería o al latrocinio. Nuestras 
decisiones no estarán supeditadas a la 
elección de una clase o profesión inicial, y 
es por esta razón por la que se ha optado por 
eliminar la típica selección de clase. En lugar 
de una profesión, elegiremos un pasado que 
nos dará unas motivaciones, unos objetivos y 
unas bonificaciones o penalizaciones, depen- 
diendo de nuestra elección. 

Otro de los aspectos a los que el equipo 
de desarrollo está dedicando mayores 
esfuerzos es en lo relacionado con la interac- 
ción de los personajes no jugadores. Crear 
un entorno realista depende, en esencia, de 
desarrollar unos parámetros creíbles de 



sivo para soportar partidas multijuga- 
dor y que éstas sean tan fascinantes 
y envolventes como la experiencia 
en solitario. Se está intentando que 
los cambios en el desarrollo del jue- 
go con respecto al modo un juga- 
dor sean mínimos, aunque algunos, 
como la posibilidad de jugar los 
combates en secuencia de turnos, 
están totalmente descartados: todos 
los combates en multijugador serán en 
tiempo real. 

Arcanum se desmarca un poco de las últi- 
mas producciones en lo que a juegos de rol 
se refiere. Los chicos de Troika Games están 
intentando dar forma a un juego con una 
estructura creíble y consistente. El grado de 
libertad en el desarrollo de nuestro personaje 
y en el transcurso de la aventura serán sus 
puntos fuertes. Está siendo pensado para 
disfrute del sector más duro de jugadores de 
rol, aquel que, más que cualquier otra cosa, 
pide libertad de elección, complejidad y 
amplitud de posibilidades. 
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LA CUENTA ATRAS 



Arnau Font: el relevo 
generacional está garantizado. 
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Éste ha sido un mes de 
crueles decepciones de las 
que tal vez no nos 
recuperemos nunca. En 
primer lugar y digan lo que 
digan, Swapoo com no 
funciona. Y Napsfer va a 
convertirse en un servicio de 
intercambio de archivos MP3 
¡de pago! Ante tan desolador 
panorama, no nos ha 
quedado más remedio que 
trabajar. Y no veas de qué 
manera: 



J. NIONCAYO 



Faltan cuatro semanas: 



La resaca del primer cierre nos ha dejado a todos derrengados pero felices 
Mientras i-.' ponemos algodón y tintas a las marcas del látigo del redactor jefe, 
empezamos a planificar el número dos. Llegarán juegos. Muchos Muy buenos. 
Y llegarán todos a tiempo 



Faltan tres semanas: 



La redacción continúa siendo una balsa de aceite en la que convive un grupo de 
profesionales optimistas y felices Pero ya empiezan a sonar las primeras voces 
de alarma Parece que alguno de los juegos que esperábamos para ir abriendo el 
apetito esta tardando más de la cuenta Alguien incluso insinúa que a estas alturas 
ya deberíamos tener alguna página hecha 



Faltan dos semanas: 



Esta revista no hay quien la cierre Juey s que no llegan colaboradores que no se 
nos ponen al teléfono y redactores que alegan misteriosas enfermedades o 
desaparecen engullidos por la noche barcelonesa. ¡Alerta roja 1 , brama el corono! 
Font. Vamos cien para el abismo, proclama e siempre juicioso Sánchez 



Falta una semana: 



Y sin embargo, se mueve Cuesta creerlo, pero la redacción empieza a remontar el 
vuelo justo cuando estábamos a punto de entrar en barrena Una emotiva arenga 
del jefe supremo nos ha puesto las pilas "Muchachos, se os recordaia por la 
magnitud de vuestros éxitos, no por ¡a frecuencia y estrépito de vuestros errores” 



Hora cero: 



Mientras escribo estas lineas, el fantasma de la imprenta se cierne sobre mi 
cabeza. Pero estamos a punto de poner en tus manos un Game Uve modélico 
8 mito. Co mpleto Muy currado. Hay que ver lo pequeño que se ve el mundo 
cuando llegas tan arriba 






¿Sabéis cuántos análisis a la contra hemos recibido este mes? Ninguno. Cero 
Cartas muchas, pero comentarios "breves, escritos con gracia y cargados de 
argumentos" sobre alguno de los juegos que analizábamos en el número anterior no 
hemos recibido ninguno ¿Veis como esto de los análisis no era tan fácil como 
parecía? En primer lugar, hace falta tener una opinión (de acuerdo, pongamos que tú 
la tienes) y que a ser posible ésta no coincida con la nuestra Luego se te tiene que 
ocurrir la forma de expresarla (vale aceptemos que ya se te ha ocurrido) sin irte por 
las ramas y sin aburrir al personal ¿Verdad que sí que puedes hacerlo? Pues nada 
acércate al teclado, que ya sabes que no muerde, o hazte con una de esas 
entrañables reliquias llamadas bolígrafos y explícale al mundo lo que opinas de 
Hitman, Tony Hawk’s 2. Sacrifice o cualquier Juego que se te ocurra 
Envíalos a ANÁLISIS A LA CONTRA 
Game Live- C/Mestre Nicolau 23, Entlo. - 08021 Barcelona. 













EL FEO 



Feo como la muerte, incluso más feo que un 
escupitajo en un plato de acelgas, es nuestro 
amigo Hitman, por mucho que su irdiscutible 
elegancia y su look a io Telly Savalias le ayuden a 
disimularlo Hellboy y Gift también son bastante 
feos Peto no tanto 



EL BUENO 



Los buenos que de verdad lo son suelen tener 
una injusta fama de tontos. Tal vez por eso 
cada vez protagonizan menos juegos para PC 
El bárbaro Groucli es. al menos, un héroe 
íntegro, de una sola pieza, y hace lo que hac- 
por un buen motivo Aunque muy listo, la 
verdad, no es 



En Game Live haremos todo lo posible para que los 
árboles no nos impidan ver el bosque. Que quede 
claro que a) cuando un juego cumple, sin más, con los 
mínimos exigibles merece un cinco y b) que no todos 
los meses se editan “el mejor juego del mundo” 
o “el mejor en su género”. 

Tt Perfecto 

Todavía no ha llegado el juego que colme 
nuestras aspiraciones, pero ese día dejaremos la 
revista para jugar a él día y noche. 

«N 

Obra maestra 

V No te lo puedes perder por nada del mundo. 
Pocas veces verás una nota así en nuestra sección de 
análisis. El consenso es unánime en la redacción. 

V 0> Excelente 

^ Como subir al cielo en un ascensor climatizado 
y con hilo musical. Para cualquier jugador que se precie. 

Notable 

Muy por encima de la media. No te hará perder 
la cabeza, pero sí es muy recomendable. 



Bueno 

Un producto digno en el que vale la pena 
invertir tus ahorros, especialmente si eres un tan 
del género. Destaca entre los de su especie. 






Aceptable 

V O interesante sin más, si lo prefieres. Un juego 
mediano que puede hacerte pasar buenos ratos y 

puedes comprarlo sin la gabardina ni las gafas oscuras. 

Mejorable 

V Puedes pasar perfectamente sin él. No es que 
jugar a esto sea perjudicial para tu salud, pero no 

tenerlo tampoco debería quitarte el sueño. 

Prescindible 

V* Recomendado sólo para mediados de agosto y 

otras épocas de pertinaz sequía en lo que a 
software se refiere. ¿Seguro que lo vas a comprar? 

Pernicioso 

Nueve de cada diez analistas consultados 
confirman que tu ordenador puede sufrir molestos 
efectos secundarios si instalas este subproducto. 

. Deleznable 

Comprarlo no está perseguido por el Código 
Penal de ningún país democrático, pero ya dijo Winston 
Churchill que hasta la democracia es mejorable. 



No es que Rustm Pjt sea malo, es que oye voces y 
el hombre se desquicia y le da por matar Es el malo 
a su pesar de un juego tan fascinante (o sea, bueno) 
como es el primer volumen de Blair Witch. Tampoco 
ios r: embros del escuadrón porcino de Marranos en 
güeña son mala gente Oué va, son sólo eso, un 
poco cerdos Y guerreros Eso también. 



a BOBO 



H íHJYBJi® 



Nos lien i ido hasta t ümo 

easqui lo de ba \ en las ende niadas mis íes ce Hftman: C idea, me 47 y 
los dientes vi tuales en Tony Hawk's Pro Skaier 2. Éste n s nos lo he . os pas; lo en 
ti ■ le con un pu ado , i ose> * ’ ítcs. Sólo c o cosubp duelos ían teñid 
I e mal g jsIo de trope m js las digestión. 



NUESTRAS HCHAS 



Una rápida ojeada a nuestras fichas 
técnicas te permitirá descubrir: 



Qué procesador y memoria 
debe tener tu equipo para 
que puedas jugar. 



Con qué procesador y 
memoria podrás disfrutarlo 
a la perfección. 



Si puedes o no jugar en 
caso de que no tengas una 
tarjeta gráfica 2D. 



Procesador y memoria 

Mínimo: PII 233; 32 MB de RAM 

Recomendado; Ptt 600; 128 MR de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 30 

Direct 30 r ' y r ; 

OpenGl '•) ''•jf 

Multijugador — 

Un mismo PC j Lflftl r 1G_ Internet r 16^ 



Cuántos jugadores permite 
la opción multijugador en un mismo PC, 
en modo de pantalla partida o por turnos. 



Hasta cuántos 
jugadores pueden 
participar vía 
Internet. 



Hasta cuántos 
jugadores pueden 
participar en red 
local. 
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Matar es un delito y, además, 
está feo. Pero bueno, ya que 
hablamos de violencia virtual y 
perpetrada (reconócelo) con 
profesionalidad y elegancia, 
haremos la vista gorda. Por 
esta vez. Y es que Hitman 
no es malo, es sólo que el 
chico destaca en lo suyo 
y, qué demonios, el 
mundo le ha hecho así. 








Por S. Sánchez 



/T 



itman es un asesino a suel- 
! do. Y no uno cualquiera 
I J Puede presumir de ser el 
más despiadado, el más sigi- 
loso, el más eficaz. El mejor, en 
definitiva. Y, además, tiene clase. Cada 
mañana se plancha el traje, se hace el 
nudo de la corbata, elige el arma ade- 
cuada y sale a la calle a ganarse las 
habichuelas. Sin piedad, pero con estilo 
Nadie va a nominarle para el premio 
Nobel de la paz. seguro que ni siquiera 
ayuda a las viejecitas a cruzar la calle, 
pero en su defensa hay que decir que no 
es un mal tipo No es él quien mata, son 
sus circunstancias. Vamos a ver, ¿qué 
harías tú si fueses el resultado de un 
experimento genético que combinaba el 
ADN de los cinco criminales más peli- 
grosos del momento? Hitman no mata 
por placer o lucro, sino porque lo lleva 
en los genes. El hombre del traje oscuro 
es la demostración palpable de que el 
asesino nace y no se hace. 



Aun así, a nadie le viene mal un 
poco de entrenamiento. Como en la 
inmensa mayoría de los juegos de 
acción frenético, Hitman: Codename 47 
empieza con un modo tutorial impres- 
cindible para ir entrando en materia. 
Nuestra cobaya necesita tiempo para 
familiarizarse con todo tipo de arma- 
mento. y qué mejor para hacerlo que 
encargarte de una sencilla misión 
introductoria En cuanto hayas calenta- 
do músculos y sepas cómo mover a 
Hitman. puedes ir probando las armas 
cuerpo a cuerpo y luego pasar a instru- 
mentos cada vez más letales y de 
mayor calibre. Éste será tu primer con- 
tacto con el arsenal de mortíferos 
luguetes que ofrece el juego, aunque 
pronto aprenderás que los verdaderos 
profesionales no necesitan un rifle de 
francotirador para realizar su trabajo, 
ya que una de sus habilidades es ser 
capaces de convertir en letal hasta el 
más cotidiano de los objetos. 

De hecho, el arma más peligrosa 
de Hitman es su cerebro. No es 
que el juego de 10 Interactive 
sea revolucionarlo, pero sí se 
desmarca en este punto de 
los shooter de gatillo fácil 



/ 
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El entrenamiento es una parte 
fundamental de nuestro trabajo, así 
que ensáñate con el maniquí. 



En Hitman no es recomendable disparar por disparar. Una bomba en la 
limousine nos ahorrará un enfrentamiento directo con la escolta. 



que todos conocemos. Más que a las clo- 
naciones de Quake, Hitman: Codename 47 
recuerda a Half-Life y Thief, juegos que 
Introducen elementos de sigilo y razona- 
miento práctico como alternativa a la clá- 
sica fórmula de avanzar y disparar. Hit- 
man tiene un par de 
cualidades que hacen 
su actividad cotidiana 
algo más variada y 
divertida: se mueve de 
sombra en sombra y 
aprovecha las ropas de 
sus no demasiado ino- 
centes vícti- 
mas para disfrazarse. Gra- 
cias a este dominio de las 
técnicas de camuflaje y 
sigilo, nuestro hombre pue- 
de entrar en casi todas par- 



Sin ser 

revolucionario, 
Hitman se desmarca 
de los shooter 
todos conoce 



tes con un modélico ahorro de munición y 
energías. 

El mundo y yo 

Aunque Hitman es una persona más bien soli- 
taria, de su relación con lo que le rodea 
dependen sus posibilida- 
des de supervivencia. Y 
no me refiero sólo a 



interacción con el escenario. No. Hitman 
habla. Pregunta, se informa y extrae sus pro- 
pias conclusiones y poco a poco irá desvelan- 
do una trama oculta de la que él es el centro. 

Otra lección que debes aprender lo antes 
posible es que no hay por qué matar a todo 
el que se mueve. Éste será un juego amoral, 
pero también es equilibrado e inteligente. El 
mundo por el que se mueve Hitman es, 
como el verdadero mundo, un lugar lleno de 
gente que, en la mayoría de los casos, no tie- 
ne un papel especial. Simplemente están ahí, 
como extras. Así que no tiene ningún senti- 
do matarlos. Seguro que mucho de ellos 
arrastran una lista de pecados que 
haría palidecer al mismo Diablo, 
pero tú eres un profesional, no 
un el Ángel Exterminador. Ade- 
más, quien esté libre 
de culpa, que tire la 
primera piedra. Tú 
respeta a los peato- 
nes que poco o 






Con Hitman actuando, ningún criminal esta a salvo. 
Ni siquiera en el baño de su casa. 



Hitman salta a la palestra: una bestia ha 
sido liberada. 
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Procesador y memoria 

Mínima: Pentium 233 MHz; 32 MB (Pll 266 modo software) 

Recomendada: Pcnttum IB a 500; 64 MIC de RAM 



* woiHffiuoTOa yraiibaa 

Sin tarjeta 3D 

Dírect 30 

Open ÜL 

Multijugador 

Un mismo PC H LA!\I r 



Internet Q 



¿Qué se puede decir de un juego de 
acción que te obliga a ser frío y calcula- 
dor, pero que a la vez está cargado de una 
acción adictiva que te mantiene en ten- 
sión constante? Suena bien, 
¿verdad? Pues aunque te 
cueste creerlo, se juega inclu- 



Buen trabajo, pero ahora a ver quién limpia esto. 



ASESINOS A SUELDO 



Hitman viste trajes de Armani y gasta 
pistolones de grueso calibre, pero, 
también tiene su corazoncito. 

nada tienen que ver contigo, que 
luego ya se encargará el tiempo 
de poner a cada uno en su sitio. 

Eso sí, no te permitas nunca el lujo 
de bajar la guardia. Si alguno de los 
transeúntes con que te cruzas esconde 
una Uzi bajo la chaqueta, no dudes en dispa- 
rar, por mucho que luego te veas obligado a 
darle explicaciones a tus superiores. Ése es 
otro elemento original: la agencia para la que 
trabajas no quiere muertes innecesarias y te 
multará si cree que te has excedido o te 
estás comportando de forma “poco pro- 
fesional”. Es lógico, ya un 
buen asesino no deja hue- 
llas y un cadáver, por bien 
escondido que esté, es una 
huella MUY grande. 

El juego consta de 27 misio- 
nes repartidas en cinco escenarios 
distintos. Las primeras suelen con- 
sistir en hacerle el trabajo sucio a las 
fuerzas de orden público liquidando a algún 
malhechor, pero rescates de rehenes, sabota- 
jes o misiones de reconocimiento también 
entran en la letra pequeña de nuestro contra- 
to. Cada nueva misión es un poco más difícil 



El asesino profesional es un tema recu- 
rrente tanto para la gran pantalla como 
para televisión. Algunos pasarán a la his- 
toria por ser especialmente despiadados , 
otros por su mezcla de frialdad y senti- 
mientos. 

NiKITA 

Fue reclutada por la sección 
Icuando apenas era una pobre 
chica que deambulaba por las 
calles. En la serie, esta rubia 
explosiva sufre para adaptar- 
se a las estrictas reglas de la 
agencia para la que trabaja, 
pero eso no evita que sea uno de 
sus profesionales más eficaces. 



LEON E PROFESIONAL 

(1995) 

En esta película de Luc Besson, Jean Reno 
no dejaba títere con cabeza basta que la 
encantadora Natalie Portman se cruzó 
en su camino. A partir de ese 



momento, combinó el papel de 



asesino a sueldo con el de pro 



tector de la infancia en peligro 



que la anterior y los escena- 
rios en que se desarrollan tam- 
bién son cada vez más grandes. 
En nuestro viaje, no está de más lle- 
var siempre los prismáticos, no porque sean 
estrictamente necesarios, sino porque los 
escenarios son Impresionantes, con un rea- 
lismo equiparable al que exhibía RainbowSix 
en su momento. 



PULP FICTION (1994) 

Entre trabajo y trabajo, Jackson y Travolta 
hablaban de hamburguesas y de cómo lle- 
varse al huerto a la novia 
del jefe. El discurso 
final de Jackson es 
toda una apología ^ 

del criminal con * 

dignidad, inquietu- 
des y principios, i 
¡Qué grande es -k / 

Quentin Tarantino! , * 



ASESINOS (1995) 

Richard Donner nos ofreció un duelo gene- 
racional entre Stallone, asesino de la vie- 
ja escuela al que la edad ha agrandado los 
escrúpulos, y Antonio Banderas, 
mátalotodo despreocupado y 
algo coñón. Nuestro actor 
más internacional pudo 
mostrar su lado más 



El motor del juego 
sido creado completamente por 
10 Interactive. Cinco años de trabajo ha Inver- 
tido la joven compañía danesa (que debuta 
con este juego) en completar semejante arte- 
facto, pero es evidente que los resultados 
hacen que haya valido la pena. Aunque es 



T*T!HIC A -l •) 








Las herramientas de un profesional 



Un buen profesional como Hitman sabe perfectamente 
qué arma debe elegir en cada ocasión. Aquí tienes 
algunas de ellas, aunque el repertorio que ofrece el 
juego es muy amplio. 



BERETTA 92 CON 
SILENCIADOR 

El silenciador es sinónimo de trabajo 
bien hecho. Una pistola con silencia- 
dor puede llegar a ser tu única arma 
en muchas misiones. 



No dispararás más rápido que con 
una de éstas. Su mayor problema es 
que se agota demasiado rápido el 
cargador. Sólo recomendable para 
trabajos relámpago. 



No dejes los deberes a medio hacer y 
deshazte de los cadáveres. 



BLASER JAGDWAFFER R93 FRANCOTIRADOR 



El arma más precisa de todas. Verás cómo mientras apuntas con el tele- 
objetivo, el punto de mira no está del todo quieto. Respira y, entre latido 
y latido, dispara. 





Dialogar con todo el mundo puede 
resultar esencial en 



posible jugar a Hitman sin trajeta acelerado- 
ra, a estas alturas todos tenemos claro que 
esto equivaldría a perderse gran parte del 
espectáculo, ¿o no? 

Los reflejos y efectos translúcidos de los 
cristales son uno de sus puntos fuertes. Ima- 
gínate que estás en la azotea de un edificio 
con un rifle francotirador y quieres hacer un 



disparo limpio a través del escaparate de un 
restaurante. Pues puedes hacerlo. Y también 
muchas otras cosas, como detonar bombas 
lapa o eliminar un individuo con un simple 
trozo de hilo, incluso con un poco de dinero 
y encanto personal convenceremos a una 
camarera para que coloque un somnífero en 
el vaso de nuestro objetivo. 

Para acabar de ponernos en situación, 
una excelente música ambienta el juego. 
Usando Microsoft Direct Sound 3D, Environ- 
mental Audio 2.0 (EAX) o Aureal A3D 2.0 dis- 
frutaremos de un sonido tridimensional muy 
útil para conocer la situación de posibles ene- 
migos. Para poner un ejemplo de la impor- .. 
tanda del sonido en este juego, imagínate } 
que te escondes tras una puerta esperando al -*1 
guardia de seguridad. No es que te haga una 
ilusión especial cargártelo, pero sus ropas 
son imprescindibles para pasar desapercibi- 
do, pero un compañero suyo hace una ronda. 

Si no actúas deprisa, el segundo guardia pue- 
de descubrirte mientras procedes a dejarle 
con un amigo menos. En la vida real, te acer- 
carías a la puerta para escuchar los pasos del 
que hace la ronda y asegurarte de que se ale- 
jan. Aquí puedes resolver el problema 
subiendo el volumen de los altavoces. Oirás 
nítidamente como los pasos van del altavoz 
izquierdo al derecho y luego se pierden en el 
silencio. Llegó el momento de actuar. 

Manual del perfecto homicida 

Manejar a Hitman es muy sencillo. Le vemos 
desde fuera, en una clásica perspectiva en 
tercera persona, y realizamos los movimien- 
tos esenciales con el teclado numérico y 
manipulamos objetos y armamento con el 
ratón. Podremos correr o caminar. Un aviso: 







Si te han visto es 
porque no has actuado 
con suficiente cautela, 
así que vigila más la 
próxima vez 



Gracias por tu ropa, a ti ya no te 
hará falta. 



cuenta que los simpáticos transeúntes pue- 
den no ser tan inocentes como parecen a 
simple vista. Si nos ven hacer algo sospe- 
choso, se pondrán a chillar cual Penélope 
Cruz en la ceremonia de los Oscar, o incluso 
peor, le irán con el cuento a los chicos de la 
pasma o a tus enemigos. Sé que la tentación 



es demasiado grande, pero te aseguro que 
solución a este ligero inconveniente no es 
una 9 mm. SI te han visto es porque no has 
actuado con suficiente cautela, así que vigila 
más la próxima vez. Piensa, además, que 
mucho peor es que te vean los malos, así que 
nada de abrir en su presencia puertas por las 
que se supone que no deberías pasar, forzar 
cajas fuertes en sus narices y no digamos 
sacar un arma. 

Despropósitos en la inteligencia artificial 
margen, Hitman: Codename 47 es un jue- 
go que seduce por su singular 
mezcla de ideas originales, 
ambientaclón elegante y 
jugabilldad completa y 
muy equilibrada. 10 
Interactive debuta con 
un juego de una 
frescura Insólita. 



Es hora de demostrar las técnicas aprendidas en nuestro entrenamiento. 



correr y arrastrar cadáveres a la vez es Impo- 
sible, ya que nuestro asesino es un tipo cor- 
pulento, pero su capacidad física tiene unos 
límites realistas. 

Una de las materias primas esenciales 
de este simulador de asesinatos en cadena 
es el dinero. Cobrarás mucho, pero vas a 
necesitarlo para casi todo. Los sobornos, 
por ejemplo, van a salirte más bien caros. 
Aunque no tanto como el equipo específico 
que decidas llevarte contigo antes de cada 
misión y que, por desgracia, no corre a car- 
go de la empresa. 

La IA artificial de los enemigos es tal vez 
uno de los puntos que más dejan que desear. 
Cumplen mínimos, pero tendrían serios pro- 
blemas para pasar un test psicotécnico. En 
concreto, sorprende que un policía vea a un 
compañero suyo tendido en el suelo, más tie- 
so que la Estatua de la Libertad, y no tarde 
más de un par de minutos en olvidarlo y 
seguir con lo suyo más contento que unas 
pascuas. De todos modos, hay que tener en 






De un tiempo a esta parte, Shiny Entertaintment se está 
especializando en jugaos gráficamente abrumadores y de 
argumento extravagante. Pe ro^con Sacrifice. la compañía 
de Dave Perry parece haberse superado: los gráficos son 
de ordago y él nivéfde'extravagancia bordea el 
surrealismo. Cuando § Credfibr sufre problemas de 
identidad, los semidiose^menor&S se disputan su trono. 

¿Es áue ac aso nod rav ípsicóloooc íñ las alturas? 
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Por J. Font 



SACRflCE 



na extraña fijación parece haberse 
instalado en la fértil mente de 
Dave Perry. Primero fue un ángel 
llamado Bob (protagonista de su 
luego anterior. Messiah) el que pre- 
tendía usurpar el trono de Dios Todopode- 
roso y Eterno y ahora los aspirantes a usur- 
pador son cinco diosecillos menores recién 
salidos del horno de Shiny. Los dos últimos 
juegos de Perry también tienen en común 
que utilizan el mismo motor de gráficos: el 
RT-Dat que tantos quebraderos de cabeza 
dio a Shiny en Messiah. 

Y ahí acaban las similitudes. De Messiah 
se habló muchísimo (puede que demasia- 
do) y de Sacrifice no tanto Messiah se 
anunció dos años antes de su definitiva 
salida al mercado y Sacrifice aparece casi 
por sorpresa. Messiah decepcionó ligera- 
mente y Sacrifice ha empezado su vida 
publica ganando el premio al mejor juego 
de la pasada ECTS. < ' # 

y . í 




Mucho más importante que todo eso dará bastante a Magic & Mayhem. Pero 

Messiah era un shooter con algún elemen- será mejor que vaya por partes, 

to original y Sacrifice es estrategia en tiem- 
po real, aunque con la ambientación. el 

nivel gráfico los excelentes efectos y la La historia narra las desavenencias entre 

banda sonora habituales en Shiny. Yo lo cinco dioses de segundo orden. Cada uno 

definiría como una especie de Battlezone o de ellos dispone de un reino que gestiona 

Uprising celestial. Tienes un personaje prin- a su manera, aunque poco a poco irán 

cipal al que desplazas con los cursores y le sucumbiendo a la tentación de inmiscuirse 

sigues con una cámara en tercera persona en los reinos ajenos. Pero hacer e*to 

que puedes acercar, alejar o girar en torno a 
él. Y además dispones de una sene de cria- 
turas que te ayudarán a conseguir tus obje- , t y 

tivos. La forma de crear unidades te recor- 








Los Manaliths son tus fuentes de 
maná. Cuídalos si no quieres 
perder comba en los combates. 



63 game LIVE PC 







Tendrás que sacrificar a alguno de los 
tuyos en el Altar del Éxito. 



directamente podría despertar la ira del 
Supremo Creador, así que optan por utili- 
zar métodos más sutiles. 

Aquí es donde tú entras en juego. Te con- 
vertirás en una especie de mercenario en for- 
ma de mago al servicio de uno de los cinco 
dioses. Tendrás que penetrar en el reino veci- 
no y derrotar a las huestes que lo defienden. 
El juego cuenta con cinco campañas y 
una serie de escenarios individuales. 

Una de sus características es que 
cada vez que finalizas una misión 
apareces en los accesos de los dis- 
tintos reinos. Durante unos instan- 
tes, los dioses te vendarán la moto 
contándote lo bien que vivirías sí te 
pones a su servicio. No dudarán en 
ofrecerte lo que sea para que acabes 
con su enemigo. Así que siempre 
estás a tiempo de cambiar de 
empleo y hacer lo mismo para un 
nuevo jefe. 

Cada dios pone a tu disposición 
una serie de trucos mágicos con los 
que derrotar al enemigo. Sacrifice huye 
del clásico esquema de construccio- 
nes, tecnologías y múltiples unida- 
des. Al igual que en Magic & May- 
hem, se trata de utilizar los trucos 
mágicos para conseguir unidades y 
acumular maná para que tus pode- 
res no se vean reducidos. El maná 
se encuentra en una serie de fuen- 



tes naturales repartidas 
por los diferentes esce- 
narios. Cuando tu per- 
sonaje se encuentra cer- 
ca de ellas, el nivel de 
maná crece y puedes 
lanzar tus conjuros. 
Para que los niveles se 
restauren cuando estás 
lejos del surtidor, debes 
contar con los servicios 
de unas criaturas llama- 
dos Manahor, los agua- 
dores que te traen el 
maná de la fuente más 
cercana. Algunas unida- 
des también precisan de este recurso para 
ser más eficaces en el ataque, así que debes 
tener siempre algún Manahor cerca. Y cuan- 
tos más mejor, ya que si el número es mayor 
las recargas serán más rápidas. 



En cuan- 
to a edifi- 
cios, el 

objetivo de la partida es aca- 
bar con el Altar de tu adversario. Este ' 
y los Manalíth son las únicas construcciones 
que tienes que llevar a cabo. Sacrifice es un 
juego complejo simplificado al máximo, has- 
ta tal punto que las unidades de que dispones 
también son limitadas. Al principio de la par- 
tida dispones de unas cuantas criaturas y de 
un número de almas con las que engrosar tu 
ejército. En el campo de batalla, las unidades 
que mueren dejan su alma a tu disposición. 
Si son de tus criaturas, puedes recuperarlas 
simplemente pasando cerca de ellas. Si son 
del enemigo, debes invocar la presencia de 
los Sacs Doctor para que las capturen y las 
pongan a disposición de tu Dios. Él es el que 
decide si estas almas pueden reconvertirse o 
son almas perdidas, así que pasará un tiem- 



¿BUSCAS UN EMPLEO? 



E stos cincos extraños seres se mueren de ganas de contratarte. Te ofrecen un cargo de hechi- 
c 



cero, espía y estratega. Todo a la vez. Y con dietas y pagas extras. Pero sin vacaciones 



CHARNEL, DIOS 
DE LA MUERTE 

Todo lo contrario que 
Persephone Sus magias 
rozan el mal gusto pero son 
mortales y efectivas Site 
unes a su bando, podrás 
provocar epidemias o invocar 
enjambres de insectos Su 
mejor criatura son los Styx, 
almas que ocupan cuerpos 
de monstruosos no 
muertos Si te los encuentras, 
rezarás todo lo que sabes 



JAMES, DIOS DE LA 
TIERRA 



Este aparatoso gusano es 
uno de los dioses que se 
disputan el trono del 
Creador Supremo en el 
mundo de Sacrifice Su 
poder y sus artes 
mágicas emanan de la 
tierra. Entre sus subditos 
destacan los Boulderdash, unas criaturas que 
vienen a ser catapultas con patas capaces de lanzar 
tres pedruscos a la vez Al agusanado dios de la 
tierra le encanta apedrear a sus victimas 



STRATOS, DIOS 
DE AIRE 

Bueno, éste es lo que se dice 
un dios que está en las nubes 
El aire es su aliado, pero no 
creas que sus magias se 
limitan a unos cuantos 
soplidos: un tornado suyo 
puede resultar devastador. 
Además, tiene en nómina a 
unas adorables 
criaturas llamadas 
Brainiac capaces de 
penetrar en la psique 
de sus enemigos y destrozarla. 



PERSEPHONE, DIOSA DE LA VIDA 



PYRO, DIOS 
DEL FUEGO 

El fuego es su 
aliado y sus 
criaturas 
disponen de el 
para crear 
barbacoas en 
las que el 
enemigo hace 
las veces de 
chuleta Bajo 
sus auspicios si que sabras lo que es 
jugar con fuego Sus criaturas llevan 
mascarillas parecidas a las antigas La 
más curiosa es el Firefist 



. paz, amor y buen rollo Esta diosa es una superviviente de los 
años 60 , aunque sus rivales suelen hacer oídos sordos a sus 
propuestas de concordia y armonía universal, lo que se entiende 
como una pacifista consumada La Mutant es una de sus 
criaturas más simpáticas Reacciona como una madre cuando 
atacan a sus crías 




¡ Mis juegos favoritos nunca han tenido tanta calidad ni han ido tan rápidos ! 



Tras probar el Procesador Gráfico ATI BADEON con su acelerador de geometrías T&L 
hardware y su memoria ultrarrápida para acelerar mis juegos 3D, sólo puedo 
decir que la nueva tarjeta RADEON es increíblemente rápida y en gráficos 
3D a 32 bit ¡es realmente impresionante! La RADEON es la mejor tarjeta para 
disfrutar de mis juegos preferidos. Además, gracias a la salida de TV, puedo jugar 
en la pantalla de mi televisión. Si quiero relajarme, puedo ver una película DVD o 
capturar imágenes de vídeo*. 



Estoy realmente impresionado, la única cosa que puedo decir es: ¡ Quiero una RADEON ! 






La tarjeta RADEON está disponible en: 

• RADEON 64MB DDR VIVO (Video In Video Out) 

• RADEON 32MB DDR 

• RADEON 32MB (Salida de televisión opcional) 

• capturadora de video solo disponible con la versión VIVO 




© Copyright 2000, ATI Technologies Inc. 

All ríghls reserved. ATI, BADEON and CHARISMA ENGINE 

are trademarks anú/ar regislered Irademarks ol ATI Technologies Inc. 



www.ati.com 





Ahora eres tú quien rige los vientos, 
ya sean devastadores huracanes o 
ráfagas de brisa marina. 

po hasta que sepas si puedes disponer de 
ellas o no. No es de extrañar que el juego se 
convierta en un constante toma y daca. En 
cada batalla pierdes almas y un contraataque 
a corto plazo te permite recuperar el terreno 
perdido. Las escaramuzas son casi conti- 
nuas. Y eso está muy bien, porque asegura 






Procesador y memoria 

Mínimo: Pli 300; 64 MB de RAM 

Recomendado: Pli 450; 128 MB de RAM 



Posibilidades gráficas - 

Sin tarjeta 30 r -j 

Direct 30 (*j 

QpenGL r 

Multijugador — — — 

Un mismo PC r ¡£j LAN 4_ internet 



VFRWHUTÍI 



Shiny nos regala una lección de estra- 
tegia de muy alta escuela. Sin edificios 
que construir ni recursos que obtener, 
pero con acción de primer orden y el des- 
cerezado humor marca de la casa. Segu- 
ro que desconcierta y hasta irrita 
a los más puristas. Pero de eso 
se trataba, ¿no? mM 



Este bidet parece bastante insalubre. No seré el primero que se siente en él. 



que al juego no le falten la dosis de acción 
necesaria para que no te duermas sobre el 
teclado. Pero también hace que en algunos 
momentos parezca que no estás avanzando 
en dirección al objetivo final y que esto tiene 
visos de hacerse eterno. 

A Dave Perry le gusta comparar el juego 
con el ajedrez, y la verdad es que parte de 
razón sí que tiene, aunque verás más cerca 
las tablas que el definitivo jaque mate. Para 
que este último tenga 
efecto, deberás destruir 



narlo. Algunos trucos son poco aconsejables 
cuanto estás en pleno fregado, ya que no 
sería nada extraño que su efecto negativo 
perjudicara también a tus unidades. En líne- 
as generales, tendrás la sensación de que los 
acontecimientos se desarrollan sin que ten- 
gas un control excesivo sobre ellos, ya que (a 
menos que tengas unos reflejos y una capa- 
cidad de decisión prodigiosos) la mayoría de 
las veces te limitarás a recoger almas y lanzar 
algún conjurlllo puntual. 
Además, robarle almas 



el altar contrario. La for- que el juego tenga unos al enemigo requiere su 



gráficos 



ma de hacerlo es reali- 
zar en él los sacrificios 
que dan nombre al jue- 
go: debes capturar el altar en cuestión y 
sacrificar en él alguna de tus unidades. Para 
este ritual (parecido a una muñeira 
sangrienta) debes invocar a los 
Sacs y protegerles mientras lle- 
van a cabo la ceremonia. SI 
uno de ellos es atacado, el 
proceso debe Iniciarse de 
nuevo. 

Al juego le sobra imagina- 
ción e ideas interesantes, pero tie- 
ne algún que otro defecto. La 
perspectiva en tercera persona 
no me parece del todo ade- 
cuada, ya que aunque alejes 
y reorientes la cámara, ésta 
sigue siempre fija en tu persona 
je. Eso dificulta mucho el 
seguimiento de los combates, 
ya que tú no participas direc- 
tamente en ellos (te limitas a prote- 
ger a los Sacs y reforzar sus ataques 
con magia) y no te enterarás de casi 
nada a menos que encuentres un lugar eleva- 
do que te dé una perspectiva amplia del esce- 



tiempo y, a menos que 
éste se retire del campo 
de batalla, difícilmente 
cogerás más que él. En 
estos casos, la balanza 
se decanta por un sis- 
tema de experiencias. 
Debes llevar la iniciativa 
y combatir todo lo posible 
para que tus unidades vayan ganando 
puntos de experiencia. 

SI eres un amante de la estrategia, te 
costará acostumbrarte a este nuevo plantea- 
miento, por mucho que los desarrolladores 
hayan simplificado al máximo la Interfaz. 
Para controlar el juego deberás combinar 
teclado y ratón siguiendo un sistema muy 
parecido al de los shooter. Con el 
ratón mueves la cámara y con los 
cursores a tu personaje. Las magias 
se activan utilizando un inventario 
dividido en tres tipos de conjuros: de 
combate, para crear unidades y para 
construir. La mejor manera de acce- 
der a ellos es emplear los atajos del 
teclado, más cuando el fragor de la bata- 
lla tuesta tus mejillas y apenas tienes tiempo 
de pensar lo que haces. Un tercer panel te 









Agrupa tus unidades o comprobarás 
que son prácticamente imposibles de 
dirigir en el fragor del combate. 



Shiny ha firmado una auténtica obra 
maestra en lo que a gráficos se refiere. 



Entre combate y combate padecerás varios intentos 
de soborno que... bueno, deberías rechazar. 



Sacrifice huye del 
clásico esquema de 
construcciones, 
[tecnologías y múltiples 
unidades 

permite seleccionar unidades concretas, 
asignarles órdenes, introducir en ellas alguna 
mejora o sanarlas. Algunas unidades también 
cuentan con la posibilidad de emplear alguna 
mejora (moverse más rápido, utilizar un ata- 
que especial, etc). Desde ese panel, podrás 
activarlas sin tener que seleccionar una cria- 
tura en concreto. 

Islas e islotes 

Los escenarios en que se desarrolla 
son bastante originales. Se trata de 
islas que flotan en el vacío, con 
abismales precipicios mar- /m 
cando sus límites. Sacrifi- 
ce huye de los clásicos 
mapas cuadriculados 
de los juegos de 
estrategia, pero no 
esperes moverte con 
total libertad, ya que el 
mapa utilizado es irregular y tropezarás 
con sus límites muy a menudo. Muchas 
de las islas cuentan con pequeños pasi- 
llos que unen sus partes. Te podrás 
acercar al borde, mirar al infinito o al 
otro lado, pero no caerás. No es que me 



**■ 



m* 



encante el vuelo 
libre, pero la ver- 
dad es que en 
algún momen- 
to tienes la 
molesta impre- 
sión de estar 
encajonado en el escenario. 

Los corredores que unen unas 
islas con otras tienen su impor- 
tancia como elemento estratégi- 
co, dado que tanto tú como tus 



SCAPEX 



S hiny ha incorpora- 
do al juego un edi- 
tor de niveles con el 
que podrás crear o 
modificar escenarios. 

Es uno de esos deta- 
lles que alargan muchí- 
simo la vida de un juego y pueden ayu- 
dar a que se convierta en un clásico en 
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la Red El programa 
cuenta con una in- 
terfaz WYGIWYS que 
facilita mucho su 
empleo. Con un poco 
de imaginación po- 
drás construir tu pro- 
pio paraíso tropical y, lo que es mejor, 
elevarlo al cielo 



rivales podéis (legar a adquirir el poder mági- 
co de hacerles desaparecer, cortando así el 
paso. También podrás provocar lluvias 
torrenciales o de fuego y destruir casi cual- 
quier elemento del escenario. 

Como suele ser habitual, Shiny ha dedica- 
do gran parte de sus esfuerzos a que el jue- 
go tenga unos gráficos apabullantes. Cada 
mundo se adapta a la supuesta personalidad 
del dios que lo rige, pero en todos predomi- 
na la imaginación, el gusto por el detalle y el 
colorido. En este apartado, Perry y su equipo 
merecen un indiscutible diez. Uno más. 

Ahora, el juego en su conjunto merece 
una nota no tan buena, a pesar de sus 
muchas virtudes. Originalidad y solidez no 
le faltan, pero tendrás la impresión de que 
la esencia del juego son los rápidos y fero- 
ces combates que se suceden a una veloci- 
dad de vértigo, sin darte tiempo a reorgani- 
zar a tu ejército o desarrollar algo parecido 
a una estrategia. Habrá que ver cómo reac- 
cionan los aficionados al género ante esta 
hiperdinámica forma de interpretarlo, pero 
lo cierto es que al juego le sobran cualida- 
des y acabado como para que lo considere- 
mos uno de los grandes. 





Ya te decíamos hace treinta cJia^que eon CFS2 Microsoft estaba cocinando 
algo realmente grande. Pero lo cierto es que nuestras expectativas se han 
visto cumplidas con creces. Acabamos de asistir al nacimiento de un título 
grande del que se hablará durante mucho tiempo. 
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Genial. Prodigiosa atención al detalle, 
una campaña con hilo argumental cine- 
matográfico y un buen arsenal de par- 
ches, complementos y mejoras dis- 
ponible en Internet. Si lo dejas ^ 
escapar, perderás el tren de la n «¡n 
verdadera simulación. li 1 



los aspectos más generales del segundo, 
un motor de gráficos que Microsoft ha 
puesto al día incluyendo un amplío abanico 
de opciones metereológicas. Sin embargo, 
CFS2 no es un híbrido, sino un simulador 
con personalidad propia. La interfaz contri- 
buye en buena parte a ello, ya que se basa 
en imágenes y secuencias de vídeo con 
estética de cómic. En ellas no sólo se repre- 
senta lo que sucede en el aire, sino también 
cómo era la vida de los pilotos de ambos 
bandos. Eran tiempos duros, algo que apa- 
rece reflejado en el dramatismo de las imá- 
genes, los miedos de los pilotos y las caras 



stoy impresionado. Cuando 
probé la versión beta de 
CFS2, me quedó muy claro 
que el juego tenía un gran 
potencial, pero reconozco que 
el producto final es mucho mejor de 
lo que yo al menos esperaba. Para entrar en 
materia, lo definiría como el mejor simula- 
dor de la Segunda Guerra Mundial ambien- 
tado en el Pacífico. Vale, ya sé que suena 
algo tópico, pero no lo digo porque sí. 

Combat Flight Simulator 2 es un niño 
con dos padres: CFS y Flight Simula- 
tor’2000. Del primero hereda la temática y 



Por E. Artigas “Tuck” 
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Procesador y memoria 

Mínimo: PII 266: 64 M6 de RAM 

Recomendado: PB 600: 128 MB de RAM 



Posibilidades gráficas sí 

Sin tarjeta 30 ' , V" 

Direct 30 'Vf 

CpenGL r % \ 

Multijugador 

On mismo PC 1 X.. UN 8 Internet 8 _ 
















A prueba de ratones: nuestro Wildcat es un hueso duro de roer. 



de aquellos a quienes se les comunica que 
su hijo ha sido derribado. 

Autorizado para el despegue 

Independientemente de tu experiencia pre- 
via con los simuladores de vuelo, necesita- 
rás un breve curso de reciclaje para adap- 
tarte a CFS2. Para ello, dispones de un 
puñado de misiones de entrenamiento. Allí 
descubrirás las tácticas más habituales en 
la época. Y si ya las conoces, no está de 
más que las practiques. 

Puedes empezar probando el modo de 
vuelo libre, pero te aviso que luego no 
podrás quitar la mano de la palanca del 
joystick, porque tanto los aviones como los 
escenarios son realmente espléndidos. Te 
recomiendo que selecciones la vista exter- 
na y disfrutes de detalles como la nube de 
humo que sale por los escapes cuando 
pones en marcha el motor o la forma en 
que las ruedas giran y las suspensiones se 
encogen al absorber baches. 

Aunque sea por error, vas a tirar del gati- 
llo en tu primer vuelo. Si utilizabas la cáma- 
ra exterior, habrás visto algo que caía: los 
casquillos de bala. Y caen desde donde 



Los aviones pilotados 
por IA actúan de una 
forma muy fidedigna 

corresponde, no de cualquier manera. 
Estos y otros muchos pequeños detalles no 
hacen sino elevar la credibilidad de CFS2 
frente a CFS, que estaba repleto de fallos 
absurdos. 

Pero pasemos al resto de perspectivas. 
La vista en 2D te muestra de forma nítida 
los elementos de la cabina y te permite uti- 



lizarlos con el ratón. Como alternativa a 
este galimatías de indicadores puedes ver 
sólo el punto de mira y cuatro instrumen- 
tos básicos sobre un fondo transparente. 
Si ya eres iniciado, preferirás utilizar en 
pleno combate la vista padlock , con la que 
tu cabeza siempre mirará al avión que 
selecciones. Y finalmente, la vista favorita 
de los expertos es la 3D, con la que, sin 
usar padlock ni ayudas de ningún tipo, se 
encontrarán más en su salsa. Sin embargo, 
parece que Microsoft aún no tiene mucha 
pericia al reproducir cabinas en 3D, porque 
en este modo los indicadores son apenas 
legibles. 

¡Mayday, Mayday! 

Será mejor que te relajes, porque aún no 
has visto nada. Puede que hayas estado 
volando tanto rato que se te haya acabado 
el combustible y no veas ninguna base por 
los alrededores. ¿Y ahora qué? Bueno, pue- 



En vuelo sobre el muelle de Midway tras 
durísima misión. 
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¿HAS DICHO DIFICIL? 



Microsoft ha querido EL MAPA TÁCTICO (A) 
demostrar de una vez y EL INDICADOR DE 
por todas que eso de ENEMIGO (B) 
que los simuladores TE SERÁN DE GRAN 
son difíciles no es AYUDA SI TIENES 
más que un mito POCA EXPERIENCIA 
Para empezar, el EN COMBATE AÉREO, 
simulador se instala 
con las opciones realistas desactivadas y 
contarás con un mapa transparente en el 
que veras la situación de todo avión que te 
rodee Esto te será muy útil para evitar que 
se te pongan los malos en la cola. También 
hay una tecla que te permite saltar a la parte 
esencial de las misiones, es decir, despegar, 
combatir y volver a la base donde también se te 
dará a escoger si aterrizar tú solo o dar por termi 
nada la misión en el aire La otra gran ayuda es un ico- 
no verde que te indica donde está el avión enemigo contra 
el que luchas si lo pierdes de vista. Pero en cuanto empie- 
ces a usar las vistas internas para mirar a todas partes, 
esta ayuda perderá su valor y acabarás desactivándola 
Ésta será la señal de que estás empezando a convertirte en 
un gran piloto. 




La próxima vez acuérdate de bajar el 
tren de aterrizaje. 





El espectáculo está garantizado, sobre todo cuando le das al enemigo. 



APENDICES EN RED 
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des saltar en 
paracaídas, pero la 
opción de los cam- 
peones debe ser 
Intentar un aterrizaje forzoso. En el mar te 
hundirás como si fueses una piedra y en tie- 
rra firme es muy probable que pierdas un ala 
o tal vez la cola entera. Sí, es así de duro. En 
CFS2e I modelo de daños deja al descubier- 
to las entrañas de tu avión a la mínima que 
chocas con algo. La variedad de daños que 
se pueden mostrar externamente es muy 
diversa; esto lo verás al empezar a pegar 
tiros por ahí en la opción de combate rápido. 

Los aviones americanos suelen aguan- 
tar más daños que los japoneses. Esto se 
debe al peso: el A6M Zero no tenía blinda- 
je para ser más ligero y realizar giros más 
cerrados. Este planteamiento terminó 
siendo un grave error para los japoneses 
cuando, en 1943, los americanos pusieron 
en servicio los rapidísimos F6F Wildcat y 
F4U Corsair. En lugar de girar con el adver- 
sarlo como antes (estilo Turn & Burn), 
ahora disparaban a los Zero, salían 
corriendo, y luego volvían (estilo Boom & 
Zoom). Estas tácticas están representadas 
en CFS, y los aviones pilotados por IA tam- 
bién las usan. Ahora ya no sólo te persi- 





NO DUDES EN 
DESCARGARTE UN 
SKIN DE CAMALEÓN 
PARA QUE TU 
APARATO PASE 
DESAPERCIDIDO. 



EN INTERNET PUEDES 
CONSEGUIR NUEVOS 
AVIONES QUE 
PILOTAR Y TEXTURAS 
AÚN MÁS REALISTAS. 



Si crees que a CFS2 le falta 
alguna cosa, no desesperes 
Puedes buscarla en Inter- 
net. En varias paginas web 
ya eslan disponibles gran 
cantidad de añadidos, des- 
de aviones nuevos a mode- 
los de vuelo mas realistas, 
pasando por golosas texturas 
para aviones, nuevos terrenos, 
misiones, paneles de cabina, armas, 
sonidos Con el viejo CFS ya paso 
algo parecido, pero la fiebre de CFS2 
en la Red promete ser incluso más 
intensa: poco después de la fase beta 
ya se podían pilotar todos los aviones 
que en principio sólo eran dirigi- 
dos por la IA Al cierre de esta 
revista, se anunciaba la cre- 
ación del A-26 Invader y 
del P-40K Kittyhawk, pero 
es probable que te encuen- 
tres muchos más aviones 
cuando te conectes Hasta se 
puede descargar un escenario 
basado en los Alpes suizos Parece 
que se vaya a reconstruir CFS en 
CFS2, pero a lo grande. Échale una 
ojeada a http://cfs2 . d ogf ighter com, 
http://www.flightsim.com 
y http://www.combatfs.com 



Ten cuidado, con escenarios así es 
fácil olvidarse del combate. 
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Cada misión superada te sirve para 
extraer valiosas conclusiones. 

guen desde la cola, sino que puede que te 
ataquen en picado y luego te dejen atrás 
para volver después. Y no sólo eso, ade- 
más te atacarán desde detrás y abajo, don- 
de no puedes verles. Por suerte, tú puedes 
hacer lo mismo: si te acercas a un aparato 
enemigo desde un ángulo en el que no te 
vea, éste no maniobrará hasta que no 
detecte tus balas trazadoras pasando a su 
alrededor. 

Pero bueno, no todo el monte es oréga- 
no. Y sí, CFS 2 tiene algunos defectos. Por 
ejemplo, el comportamiento en vuelo normal 
está muy bien representado, pero el vuelo en 
circunstancias cerca de la pérdida de control 
no lo está. De momento, este fallo no lo 
corrigen ni los modelos de vuelo que hay en 
Internet, pero confiamos en que se mejore 
este detalle con futuros parches. 

¡Que vienen los japoneses! 

Pasemos a las misiones históricas, un 
modo que te permite emular a los grandes 
ases de la historia de la aviación. ¿Serás 
capaz de derribar nueve aviones japone- 
ses en un solo vuelo, 
como hizo John 
McCampbell? Piensa que 
él no tenía munición infi- 
nita... Este modo tiene su 
interés, pero mucho me 
temo que va a ser el 
menos popular de los que 
ofrece CFS2, sobre todo porque no te da 
la posibilidad de realizar misiones, de 
bombardeo. Para eso tendremos que 
diseñarlas nosotros mismos usando el 
sencillo planificador de misiones, o espe- 
rar que alguien lo haga y cuelgue su tra- 
bajo en Internet. 




No es necesario 
que aterrices para 
lograr el éxito 
en una misión 



Mientras, puedes empezar a volar en la 
campaña. Aquí la Interfaz juega un papel 
importante, ya que da coherencia al conjun- 
to y sirve para justificar que las misiones 
sean independientes y no formen una cam- 
paña dinámica. Microsoft ha querido con- 
servar el rigor histórico y darle un argu- 
mento de fondo a este modo, pero, claro, 
una campaña, o es histórica o es dinámica, 
pero no las dos cosas a la vez. 

Y aún hay más: el modo multijugador, 
que ya era bastante bueno, se ha mejorado, 
aunque el máximo de participantes sigue 
siendo ocho y no se pue- 
den realizar misiones coo- 
perativas, aunque parece 
que un futuro parche 
corregirá este pequeño 
defecto. Además, se 
rumorea que el próximo 
Combat Flight podría 
Incluir un escenario multijugador on Une con 
capacidad para 100 o más pilotos. 

Así que parece que tenemos simulador 
para rato. Tal y como está ahora ya puede 
calificarse de magnífico, pero seguro que lo 
será aún más en cuanto vayan apareciendo 
parches y complementos diversos. 



¿Acaso vas a arrugarte por una 
simple tormenta tropical? 





No te rías de ese monigote: él te 
ayudará a aterrizar en el portaaviones. 
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Saca el flotador rápido, ya que te 
hundirás en menos de diez segundos. 



El encendido del motor es un espectáculo 
digno de ser inmortalizado. 
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¿Qué ven mis ojos? El cuarto capítulo de la saga 
de la isla del mono ya asoma a barlovento. 

leemos la bandera negra y saquemos del 
desván el parche y la pata de palo. ¡Al abordaje, 
mis valientes! Aún nos quedan calas que 
explorar y enigmas que resolver. 
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LA FUGA DE MOIWEY ISLAND 



Por G. Masnou 



r 



econozco que este juego no me ga el pulcro acabado y el nivel de detalle prueba palpable de su mal perder Además 

daba buenas vibraciones. Cuan- que una buena aventura exige de desbaratar los planes del pérfido ' 

do aparecieron las primeras cap- Pasemos al argumento. La tuga... es la LeChuck. debes mantener a ralla a Ozzie 
ras, pensé que en Lucas Arts continuación de The Curse ot Monkey Mandrill, el australiano que está comprando 

estaban cometiendo un terrible error de Island. Guybrush Trheepwood y la goberna- las tierras de zoife para conseguir su obje- 

concepto Monkey Island perdería gran par- dora Elaine Marley acaban de casarse y lie- tivo final conquistar todo el Caribe, 

te de su atractivo en el salto a las 3D Pero van una satisfactoria vida como pirata y Pero volvamos al luego. Además de grá- 
me equivoqué. Y no te unagirras cuánto me esposa. Al regresar de su luna de miel, des ficos de lujo, dispone de una admirable 
alegro: La tuga de Monkey island es, en mi cubren que Elaine ha sido dada por muerta interfaz a la que te acostumbrarás en cues- 

opinión, el mejonuego de la saga. y desposeída de su cargo y posesiones. Su tión de pocos minutos. Si ya has jugado a 

Lucas Arts 1» utilizado una versión mansión' será demolida en pocos dias. Por Gnm Fandango sabrás de qué estoy hablan- 

mejoradU'dlWotor de Grim Fandango: y „ si fuera poco, un astuto político llamado L. do se acabó para siempre el señalar y pul- 

debo reconocer que el resultado es exce- Charles está intentando convertirse en, el sar con el ratón, ahora todo se maneja fácil- 

lente. Aunqu e siemp re he defendido el uso nuevo gobernador. Guybrush deberá des- mente con el teclado o el / oystick . sobre 

de las 20 en las aventuras gráficas, esta vez cubrir qué demonios ocurre y hacer que las todo con este último. 

no he tenido más remedio que rendirme á la cosas vuelvan a su cauce normal Ñor será 

evidencia, el nuevo Monkey ha ganado en nada fácil, pero si la mar de divertido. 

espectacularidad sin perder el encanto y la Una excelente noticia es que LeChuck. el El joyshck sirve tam- 

elegagcia de los anteriores. El equipo de pirata fantasma vuelve a aparecer. Sus , bién para acu- 

desarrollo ha dedicado muchísimas horas obsesiones siguen siendo las de siempre: mular <* 

de trabajo a conseguir que todo, desde la odia a Guybrush y está desesperadamente objetos y 

primera a la última pantalla, pasando por enamorado de Elaine Ah. y también quiere al mace- 

las (generosas) escenas renderizadas, ten- ser el próximo gobernador de la isla, otra- narlos en el 
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Este es el aristócrata Charles L. Charles, un serio aspirante a gobernador del 
archipiélago. 



inventario y para ver todo lo que Guy- 
brush ha ido recogiendo. Cuando selec- 
ciones uno de ellos, tu pirata hará algún 
comentario gracioso que muchas veces 
puede darte una pista de para qué sirve el 
objeto en cuestión. 

Como de costumbre, los menús de diá- 
logo son breves y muy ingeniosos. Lucas 
Arts vuelve a confiar en los 
I perspicaces comentarios 
de Guybrush, el intercambio 
M de insultos cada vez más 

creativos y las frases 
| P divertidas y lapidarias. 






Procesador y memoria 

Mínimo: PII 200; 32 MB de RAM 

r.jCG " r' : : '. " . ,.. 5 . , 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D 

Dírect 3D 

OpenGL > 

Multijugadop 

Un mismo PC f ; _ LAN , Intel 
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Nuestro protagonista, Guybrush, vuel- 
ve a demostrar que es tal vez el más sim- 
pático de los héroes virtuales. Su aire de 
eterno despiste, sus extravagantes reac- 
ciones y su fino senti- 
do de la ironía consi- 
guen humanizarle y 
hacer que los jugado- 
res nos identifique- 
mos con él. La se- 
cuencia en la que se 
dirige al muelle acom- 
pañado por la administradora del puerto 
para comprar un barco demuestra que el 
señor Threepwood sigue en plena forma. 

El juego se desarrolla de forma más o 
menos lineal. Para que lo entiendas un 
poco mejor, te describiré cómo suelen ser 
los puzzles. Por ejemplo, la puerta de la 
caja fuerte está bloqueada y para abrirla 
me hace falta una palanca. En la caja hay 
tres palancas, pero sólo me sirve una. La 
caja está en el interior de un pozo y el 
pozo es demasiado profundo como para 
bajar. En cuanto consi- 



Como de costumbre, 
los menús de diálogo 
son breves y muy 
ingeniosos 



gas la palanca, puede ocurrir 
algo con lo que no contabas, 
como que se te rompa. De esta 
manera, un problema se convierte 
en una red de múltiples problemas unidos 
por un encadenamiento lógico. 

Viejos conocidos 

La mayoría de los juegos tienen un punto 
de partida más o menos interesante que 
tarde o temprano se convierte en rutina- 
rio. Pero con La fuga... pasa todo lo con- 
trario: cuanto más avanzas, más divertido 
te parece. Hay tantas cosas que hacer y 
todas tan interesantes que, simplemente, 
no tendrás tiempo de aburrirte. Las esce- 
nas de "acción” son 
modélicas, ya sean un 
simple pulso con El 
Señor Queso o una 
apasionante lucha de 
insultos (sí, otra vez) 
contra el indeseable 
Ozzie Mandrlll. 

Los guiños a los anteriores capítulos de 
la saga son constantes, a veces incluso 
excesivos. Me considero un buen conoce- 
dor de la serie, pero la verdad es que cuan- 
do me encontré con Carla (la maestra de 
esgrima) y Otis (el ladrón), dos de los 
miembros de la tripulación del primer Mon- 
key, no fui capaz de reconocerles y me per- 
dí la broma. Aunque ¿quién se acordaría de 
ellos a simple vista después de diez años? 
Mucho más reconocibles son personajes 
de entregas recientes, como Murray, la 
calavera parlante (uno de mis favoritos), o 
el timador Stan, el único que, junto a 
LeChuck y Elaine, ha 
aparecido en todos 
las capítulos de 








Otis y Carla, la primera tripulación de 
Guybrush. ¿Alguien se acuerda de ellos?. 



Su único defecto de cierta importancia 
es el habitual en casi todos los juegos de 
Lucas Arts: aunque existan muchos itine- 
rarios posibles, es bastante fácil llegar al 
final. No es un problema de longitud (aun- 
que el juego dura poco más o menos lo 
mismo que La maldición de Monkey 
Island, unas 16 horas en condiciones nor- 
males), sino de falta de retos de una difi- 
cultad realmente elevada. 

La fuga de Monkey Island es una 
seductora y apasionante aventura gráfica 

que devuelve al género el 

_ esplendor de 
sus 
años. 

gráfico es im- 
f presionante y 
Ju9 los personajes 

actúan y se mue- 
ven con suavidad y 
B precisión incluso 

I en las máquinas 
B más lentas. Por si 

BmH fuera poco, Lucas 
.¿IV Arts ha hecho un 
ÜTi ■ iiM i esfuerzo sincero 
; para que este Mon- 

II key no fuese 
14 una simple 

actualización 

W de los anterio- 

w 

res. Le sobran 
ideas originales y 



creativas, y eso es una excelente noticia 
en los tiempos que corren. A este paso, 
no hay duda de que los reyes de la aven- 
tura gráfica van a conservar el trono unos 
cuantos años más. Sólo una nueva entre- 
ga de las aventuras de Indiana Jones 
(¡ay!) podría hacer que lo perdiesen. 



Esta isla me resulta muy familiar. 
¿Estoy otra vez en Monkey Island? 



Nada más llegar a la Isla Lucro, Otis 
se meterá en problemas. 



Guybrush se queda encerrado en el 
interior de una caja fuerte. 



fce&abogados someterán a Guybrush a un intenso interrogatorio 



Las memorias del capitán Threepwood 



Es poco probable, pero si éste es tu primer zá te interese saber por qué Guybrush Tre- 

juego de la saga Monkey Island o tienes epwood está de luna de miel con la gober 

serios problemas para recordar los diez últi- nadora Elaine en algún lugar del Caribe, 
mos juegos que has instalado en tu PC, qui- Repasemos sus antecedentes. 



En el papel de Guybrush Theepwood, un aprendiz de pirata, te- 
níamos que impedir que el pirata fantasma LeChuck se casase a 
la fuerza con la bella gobernadora de Melle Island, Elaine. 



La búsqueda un legendario tesoro hace que Guybrush 
pierda el mundo de vista, se separe de Elaine y resucite 
accidentalmente al malvado LeChuck. 



En esta tercera entrega Elaine era objeto de una terrible maldición 
pirata causada por un anillo de compromiso que el mismo Guybrush 
le regalaba al inicio del juego. La tercera entrega de la legendaria 
serie incluía gráficos en alta resolución, treinta horas de juego y dos 
niveles de dificultad. 
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on SWAT 3: Cióse Quarters Battle, 
Sierra demostró que la síntesis 
perfecta entre realismo y jugabili- 
dad era algo más que una utopía. Y 
eso que era el continuador de la más 
bien errática (hasta entonces) serie SWAT, 
que empezó siendo una aventura gráfica y 
acabó convertida en (cojo aire) UN JUEGO 
DE ACCIÓN CASI PERFECTO. 



Apenas un año separa SWAT 3: Cióse 
Quarters Battle de SWAT 3: Elite Editlon . Oja- 
lá Sierra hubiese publicado esto en su día, así 
hoy no estaríamos hablando de una edición 
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Procesador y memoria 

Mínimo: PII233; 32 MB de RAM 

RkmcmMk m m¡ 84 MI * RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D 

Direct 3D 

Open GL 
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Multijugador 

Un mismo PC $ j 



LAN 5 Internet 5 
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Gracias a esta edición de élite, SWAT 3 
se ha convertido en el electrizante y ejem- 
plar juego de acción táctica que debió ser 
desde un buen principio. Personalmente 
creo que nadie debería dejar de probar 
esta maravilla, aunque no descarto 
la posibilidad de que tus gustos te 
impidan apreciarla. 
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Elite Edition 

No todos los policías de Estados Unidos son devoradores de 
dónuts que a duras penas pueden mover sus gordos traseros. 
También existen las SWAT, una de las unidades especiales más 
eficaces y mejores entrenadas del mundo. 



mejorada y SWAT 3: CQB no nos parecería 
CASI perfecto, sino perfecto, sin paliativos. 
Pero tal vez no has tenido la oportunidad de 
jugar a SWAT 3 hasta ahora. Sí es así, tengo 
que decirte que no sabes lo que te pierdes y, 
a continuación, aclararte el porqué de esta 
edición de élite. 

Si algo se podía criticar de SWAT 3: CQB 
era que no Incluía un modo multijugador. Sie- 
rra prometió editar un parche, pero han 
hecho algo incluso mejor, toda una demos- 
tración de clase: aquellos que tengan su 
SWAT 3: CQB registrado, pueden entrar en la 
página oficial del luego y descargar el modo 
múltiple y una estupenda propina que con- 
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siste en seis nuevas misiones. 

Los que no lo tengan, siempre pueden 
tirar por el camino del medio y comprarse 
esta Elite Edition, que incluye el multijugador, 
las seis misiones y un editor de escenarios y 
misiones. Vamos, que lo tiene todo. 

T.J, al tejado 

En el juego tomaremos el control de una uni- 
dad del SWAT. O bien empezamos una carre- 
ra ó aparcamos nuestro expediente y juga- 
mos las misiones en el orden que queramos. 
Tras una breve introducción, llega el momen- 
to de elegir vestuario y armamento. Cuando 
entramos en acción, es inevitable fijarse en ei 
nivel de realismo de los gráficos. Antes de 
dar tus primeras órdenes, observa con dete- 
nimiento a tus muchachos y ya verás cómo 
sus miradas y su forma de moverte te hacen 
pensar que estás en presencia de algo más 
que personajes hechos de impulsos eléctri- 
cos. 

Tus misiones suelen consistir en acciones 
de rescate o represalia contra grupos terro- 
ristas. Las nuevas se desarrollan en hospita- 
les, estaciones de metro, aeropuertos, casas 
en la montaña... En las más originales, debe- 
rás desactivar bombas o neutralizar a franco- 
tiradores parapetados en sus casas. Nuestra 
unidad actúa con precisión y eficacia dignas 
de un manual de tácticas avanzadas. No en 
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que puedan costar alguna vida. 

La clave del juego está en la mezcla de 
rutina y rigor en nuestros movimientos. 
Apreciarás cada palmo de pared que pueda 
ocultarte y aprenderás que en cualquier rin- 
cón podría ocultarse una potencial amenaza. 
Además, recuerda que eres un profesional de 
la seguridad pública y por tanto debes pasar 
una serie de controles de calidad: tras finali- 
zar la misión, se realizará un informe que 
refleje cómo has actuado. Además, de tu efi- 
cacia depende también el respeto de los 
hombres que tienes a tu cargo. Y la munición 
la pagan los contribuyentes, así que poca 
broma con esto, ni se te ocurra derrocharla. 



Central, ¿me reciben? 

La comunicación por radio con el resto de 
miembros de la unidad y el equipo de apoyo 
externo son una de las claves en el éxito de 
tus misiones. La inteligencia artificial de tus 
hombres está bastante a la altura de la canti- 
dad de opciones tácticas a tu alcance. Nunca 
hasta ahora había tenido la sensación de 
poder contar con que mi equipo de compute- 



“Agrúpense y cúbranse unos a otros o nos 
pasarán por la freidora”. 



FUERZAS DE ÉLITE DE ASALTO 



Éste es un juego de acción realista en el que tú haces de policía, y 
las fuerzas del orden deben saber cuándo y cómo hacer uso de la 
fuerza. Supongamos que debes organizar un asalto a un edificio 
tomado por un grupo de sospechosos. Éstos son los pasos a seguir 
según el manual de los SWAT: 



Da la orden de cubrir la entrada 
para que tus hombres adopten la 
posición ideal de asalto. Si sabes 
que te esperan al otro lado de la 
puerta, da la siguiente orden: “Bre- 
cha, deslumbrar y despejar”. 



■ Undad 
* fe» 

■ KzJ 

■ bilcrmer 

■ Araftdospelad* 

■ /Omcutork, 



Algunos escenarios cuentan con distintos 
niveles abiertos. Controla las alturas si no 
quieres ser un blanco fácil. 



O Tras volar la puerta y lanzar 
una granada cegadora, hay 
que despejar la zona de 
cualquier amenaza. Y aquí tendrás 
que echar una mano uniéndote al 
resto del grupo. 



Cuando todo parece tranquilo, es el 
momento de asegurar la zona. 

e Ordena a los grupos rojo y azul 
que cubran todas las posibles 
entradas. 



Aprovechando la cobertura, 

I recoge las armas que haya - 
en el suelo. Coloca las espo- 
sas a todas las personas que se 
encuentren en la zona, ya sean sos- 
pechosos o civiles, siempre y cuan- 
do no sean ancianos o niños. 
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Elige bien a tus hombres ya que en 
ellos tendrás que poner toda tu 
confianza en los momentos difíciles. 

rizados compañeros actúe de la mejor forma 
posible para que las cosas salgan bien. Cuan- 
do le dices a tus hombres que cubran el pun- 
to que señalas con el extremo de tu arma, no 
se limitan a centrar su atención sobre la zona 
Indicada. No, tomarán como referencia el 
punto señalado y se coordinarán para conse- 
guir entre todos que nadie nos sorprende 
actuando desde esa dirección. Es decir, que 
cuando estemos a punto de entrar por una 
puerta y pidamos que alguien nos cubra la 
entrada, el resto de la unidad se dedicará a 
cubrirnos la espalda y hasta los laterales si, 
por ejemplo, hay un pasillo. 

Sí, la CPU hace un excelente trabajo diri- 
giendo a tus muchachos. Pero aun así, lo 
mejor de esta Elite Edition es que se puede 
jugar en red formando equipo con otros 
seres humanos. Mi primera experiencia en 
Internet con SWAT 3 ha sido inmejorable. Si 
no disponemos de red local para jugar con 
los amigos, podemos ir a W0N.NET, crear 
una cuenta y acceder desde el juego a una 
sala de chat atractiva y muy navegable en la 
que podremos charlar y organizar partidas. Si 
lo prefieres, puedes pasar directamente a la 
ventana de partidas abiertas y unirte a alguna 
que esté disponible. Las modalidades multi- 
jugador incluyen un modo cooperativo y 
varios de combate a muerte, ya sea todos 
contra todos o por equipos. Además, el que 
organice la partida puede elegir si se usa 
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La clave del juego es 
aprender una serle de 
rutinas y ejecutarlas 
con precisión 

munición real o de pintura y el resto 
puede elegir entre varios modelos de 
uniforme y nuevo armamento, inclui- 
dos rifles AK-47, varias UZI, rifles francoti- 
rador, y nuevos modelos de M4. 

En el punto de mira 

El modo cooperativo es uno de los más 
adjetivos y completos que he visto, ya que 
no se limita a que un grupo de personas 
avance con un objetivo común. El diálogo es 
posible, ya que se 
añaden órdenes 
nuevas para el líder 
y el grupo y hasta 
puede personalizar 
algunas de las fra- 
ses utilizando la 
ventana de chat en 
caso de que la lista 
de instrucciones 
rápidas no te parez- 
ca lo bastante preci- 
sa. Además, el pun- 
to de mira incluye 
nuevos indicadores 
que te informan de 
la situación de los miembros del equipo o de 
las nuevas órdenes del líder de grupo. Por 
ejemplo, si el líder Indica que cubramos un 
punto, se traza una línea roja virtual sobre el 
suelo que va desde donde estamos hasta el 
punto indicado. Si ordena abrir una puerta, 
veremos cómo aparece un círculo verde 
sobre el pomo de ésta. Puede parecer algo 
complicado, pero no tardarás en familiarizar- 
te con el juego y encontrar que todo se des- 
arrolla de forma muy intuitiva. El único incon- 
veniente es que las unidades SWAT se 
componen de tan sólo cinco 
miembros, un número algo 
limitado para una partida 
multijugador. No está mal 
para jugar en modo coope- 
rativo, pero se queda corto 
en los modos de combate a 






pierde parte de su atractivo. El apartado 
sonoro tampoco se queda corto. Contribu- 
ye estupendamente a crear un clima de 
suspense continuo adornado con 
súbitas descargas de adrenalina. 

En fin, que si este juego no fue- 
se una reedición tendría muchos 
números para ser considerado el 
mejor del año. Si ya tienes tu 
SWAT 3: CQB, corre a bajarte 
de Internet el parche que te 
permitirá compartir tus 
momentos de tensión con otras 
personas reales. Y si no lo tienes, 
tómate el tiempo que necesites 
para leerte de cabo a rabo este 
número de Gante Uve y luego corre 
a la tienda y compra tu ejemplar de 
Elite Edition. 











P Intenta evitarlo, pero a veces no habrá 
más remedio que ser expeditivo. 
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Suscríbete ya a la mejor revista de juegos de PC a este lado de la capa de ozono. 
No dejes que nadie se te adelante, los cien primeros recibirán una copla 
de Multi Action o Multi Sports, juegos cedidos por Dinamic Multimedia. 

Además, por el precio de diez números tendrás un año completo. 

Haz cuentas: ¡dos Carne Uve de regalo! 



. Población 



C.P. Provincia, 
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Firma del titular de la tarjeta VISA 



Protección de datos: Según la Ley de Protección de datos personales, tienes derecho a acceder, cancelar o rectificar tus datos, si estos fuesen incorrectos. Si quieres que tus datos permanezcan en nuestros archivos, pero no 

quieres recibir información de otras empresas que puedan ser de tu interés háznoslo saber. 



Promoción sólo válida para España. 
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Deseo suscribirme por 12 números a la revista GAME UVE a partir del n° , por el precio especial de 5.950 ptas. (2 ejemplares de regalo). H 

FORMA DE PAGO Oferta válida únicamente en España 

□domiciliación bancaria i i i i i i i i i i m I I I I I 1 I I m 

□TARJETA VISA N° Mili Mili Mili M ili (VISA electrón no válida) Fecha caducidad de la tarjeta II I II 
□TALÓN NOMINATIVO a nombre de EDICIONES FREEWAY, S.L. □ GIRO POSTAL 

Nombre y Apellidos Telf 

Dirección 











GÉNERO: Aventura • DESARROLLADOR: Xilam • EDITOR: Ubi Soft • PRECIO: Por determinar 




Vuelven los pantalones de pata de elefante, las 
camisas con chorreras y las sudaderas slcodéllcas. 
Tal y como está el patio, ¿a quién puede extrañarle 



que las aventuras gráficas también quieran volver 
a los orígenes del género? 



stupid 




Por J. Font 
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Procesador y memoria 

Mínimo: PII 266; 64 MB de RAM 

Recomendado: PII 450; 128 MB de RAM 



e un tiempo a esta parte, las 
aventuras gráficas se esta- 
ban convirtiendo en sofisti- 
cadas y documentadísimas 
historias en primera persona con 
interfaz giratoria. Pero el éxito de Grim Fan- 
dango, con su excelente historia y su fino 
sentido del humor, demostró que las aven- 
turas al viejo estilo, en tercera persona y 
con estética de dibujos animados, seguían 
gustando a la mayoría de los jugadores. 

Ahora, el jugador medio no se ríe con 
cualquier cosa, como se encargan de 
demostrar mes tras mes cuatro de cada 
cinco aventuras gráficas supuestamente 




Además de alienígenas de encefalograma 
plano, también podrás reírte de las 
insensateces de algún que otro robot.. 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 30 

Direct 3D 

Open 6L 

Multijugador 

Un mismo PC ^ Cj LAN >1 
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Stupid Invaders demuestra una vez 
más que cuanto más absurdo sea el plan- 
teamiento de una aventura gráfica, más 
probable es que se produzcan situaciones 
divertidas. Como en los juegos que inau- 
guraron el género, el argumento 
no es más que un pretexto para 
que nos echemos unas risas. 
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graciosas y que en el fondo tienen menos 
gracia que el vídeo de una primera comu- 
nión. Lucas Arts cuida sus ambientaciones 
y guiones y por eso consigue que la gente 
se ría, ya sea con la saga Monkey Island o 
con Grim Fandango. Y lo mismo pasaba 
con títulos hoy ya clásicos como 
Day oí Tentacles o Sam & Max. 
¿Dices que nunca has jugado a 
esto? (Martínez, apúnteme el 
nombre de este tipo). Pues 
si lo hubieses hecho, ya 
sabrías de dónde debe 
haber sacado Stupid Invaders el senti- 
do del humor entre amable y esquizofréni- 
co que impregna sus bits. 



Platillos defectuosos 

Stupid Invaders está basado en una serie 
de la televisión francesa que se titula 
Les Zinzins de l’Espace. La historia 
i cuenta las peripecias de cinco extra- 
terrestres que deciden ir juntos de 
picnic. Problemas en la nave les 
obligan a aterrizar en la Tierra, 
cerca de un caserón deshabitado. 
Lo que debía ser una simple excur- 










Descerebrado y tridimensional 

Los colores vivos de los personajes, su apa- 
riencia plastificada, su modelado 3D y los 
escenarios (en los que no encontrarás nin- 
gún ángulo recto, ni siquiera en los dinteles 
de las puertas) aportan una inconfundible 
estética de dibujos animados. La ambienta- 
ción es tan atractiva que es más que proba- 
ble que te quedes pegado a la taza del váter, 
perdón, quiero decir a la aventura. Las 
voces de los personajes encajan perfecta- 
mente con el grado de estupidez que se les 
supone a sus propietarios. Existe la acción 
de activar subtítulos y hay cosas escritas en 
algunos de los objetos, generalmente bro- 
mas tan sutiles como que el título de una 
partitura musical “I love to play whith my 
organ” (“Me gusta jugar con mi órgano”). 
La versión que nos ha hecho llegar Ubi Soft 
estaba en inglés, pero es de esperar que el 
título aparezca doblado, ya que no entender 



Acuérdate de dejar las herramientas 
en su sitio. Las volverás a necesitar. 



perfectamente los diálogos puede hacer que 
pierda parte de su gracia. 



Nada como un poco de acido sulfúrico 
para resucitar a un muerto. 



Tus colegas están congelados y parece 
que un secador de pelos será sufuciente 
para sacarlos del apuro. 
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A medida que avanza la aventura, irá cambiando el 
alienígena con el que juegues. Son cinco y, en cuanto 
los conozcas, descubrirás que todos ellos son igual de 
estúpidos. Stupid Invaders es un juego de factura clási- 
ca, al más puro estilo de aventuras tan celebradas como 
Day of Tentarte, Sam & Max Hit The Road o la perverti- 
da saga de Larry Lesuire. El truco es ser capaz de apar- 
car tu lógica cartesiana y terrícola y empezar a pensar 
como tus marcianos. O sea, no pensar. Tiene su intrín- 
gulis, porque no todo el mundo es capaz de hacerlo. 
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sión se convierte 
en un purgato- 
rio de cinco 
años. Gorge- 
ous, Candy, 
Stereo, Etno y 
Bud son la 
prueba de que 
no existe vida 
inteligente más allá 
de nuestro planeta. 

Pero esto no le importa al Dr. 
Sakarine, un científico loco que se propone 
capturarles para engrosar su colección de 
seres extraterrestres. Su esbirro Bolok será 
el encargado de encontrarles. 

Así es como empieza la aventura. Arma- 
do con un arma congelante, Bolok encierra 
en un bloque de hielo a cuatro de ellos. Sólo 
uno consigue escapar encerrándose en un 
cuarto de baño. Cerca de la taza de váter, 
una constante durante todo el juego, 
empieza la aventura de estos invasores cor- 
tos de neuronas. 

Stupid Invaders es una febril sucesión 
de sucesos absurdos y comentarios diverti- 
dos. Utiliza el clásico sistema de ventanas y 
objetos que pueden irse recogiendo del 
escenario. Su principal virtud es que tus 
acciones no siempre tienen los resultados 
previsibles. Se trata de ir resolviendo puzz- 
les mientras evitas que te atrapen, y sin 
olvidarte de ir grabando la partida cada cin- 
co o diez minutos, porque el juego se las 
trae. 

La gracia del juego está en la reacción 
de los alienígenas ante objetos tan cotidia- 
nos como una taza de váter. No todos los 
objetos tienen una función práctica en el 
juego. Al contrario, la mayoría son simples 
pretextos para crear situaciones de una 
comicidad más bien de brocha gorda. 
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En fin, Stupid Invaders es un título diver- 
tido con el que pasarás buenos ratos. Se 
aleja de los sólidos argumentos de juegos 
como Grim Fandango)/ tal vez abusa dema- 
siado de los objetos interactuables que no 
sirven para resolver puzzles y, por tanto, no 
te ayudan a avanzar hacia tu objetivo. Pero 
tiene gracia, al menos tanta o más que la 
mayoría de las aventuras gráficas de este 
tipo que se están editando últimamente. 
Vamos, que esta estupidez alienígena tiene 
sus argumentos, aunque puede que no los 
suficientes para competir en pie de igualdad 
con La fuga de Monkey Island. 



¿VIDA miTEUGENTE? 
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GENERO: Acción • DESARROLLADOR: Capcom • EDITOR: Proein • PRECIO: 7.995 Pesetas 



NEMESIS 



Algún motivo debe haber para que 
todo el mundo conozca la serie Resident Evil. 

El primero nos encantó, el segundo nos decepcionó, 
el Code Verónica de Dreamcast tiene un rincón 
reservado en nuestros altares caseros y Nemesis... 

Bueno, eso es otra historia. 





"Cmi técnica 



Por C. Robles 



Procesador y memoria 

Mínimo: Pentium 200; 32 MB de RAM 

Recomendado: PII 400; 64 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 30 *%£ 

Direct 30 

Opera GL % <ij 

Multijugador 3 

Un mismo PC n \j LAN \J Internet 
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Un Resi a la antigua usanza, repleto de 
armas maravillosas y puzzles muy origi- 
nales. Y con acabado a la altura de un PC, 
no como en RE2. RE3 es como el primer 
RE, pero con gráficos de lujo y un 
montón de armas y malos nue- 
vos. Si eres un tan de la serie, 

Nemesis te encantará. 
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i tienes una con- 
sola Dreamcast y 
has jugado al 
extraordinario 
Resident Evil Code 
Verónica , puedes dejar de leer 
este análisis ahora mismo. Se 
trata del mejor RE disponible 
en cualquier plataforma con 
mucha diferencia, así que es 
casi imposible que cualquier 
otro título de la serie te guste. 

Si no tienes la consola de 
Sega, sólo te queda rezar para que tarde o 
temprano se acabe el régimen de exclusivas 
y Code Verónica sea convertido a PC. Y 
mientras esperas, puedes seguir leyendo y 
plantearte seriamente si compras o no 
Nemesis. 

Las razones por las que RE2 fue decep- 
cionante fueron principalmente dos: que no 
estaba tan estructurado y meditado como el 
primero y que se trataba de un calco directo 



Como siempre, para salvar las partidas deberás recurrir 
a las máquinas de escribir. 



del juego de PSX. Y sinceramente, esperá- 
bamos lo mismo de la versión para PC de 
Nemesis. Pero, por suerte, Capcom también 
aprende de sus errores. Parece ser que esta 
vez se trabajó primero en una versión en alta 
resolución que después se simplificó para 
consola. Nuestro RE3 cuenta con fondos de 
640x480, perfectamente definidos. Eso 
quiere decir que los personajes y los fondos 
ofrecen un aspecto muy similar en cuanto a 
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nitidez y quedan inte- 
grados con naturali- 
dad. Puedes caminar 
junto a un cuerpo que 
parece parte del fon- 
do 2D y encontrarte 
de repente con que el 
dichoso tipejo intenta 
comerse tus piernas. 

Ahora nunca estás 
seguro de qué es fon- 
do y qué no. 

También encontrarás aquí unas cuantas 
cosas que no aparecían en los anteriores RE 
o en las versiones para otras plataformas. La 
principal novedad de nuestro RE3 es un 
modo exclusivo llamado Mercenarios. En él 
puedes escoger uno de los soldados que la 
protagonista del modo normal (Jill Valenti- 
ne) se encuentra a lo largo del juego. Elige al 
soldado que cuente con el arsenal que más 
te guste y empieza. Básicamente, lo que tie- 
nes que hacer es correr. Todo lo que puedas. 
Atravesar escenarios a toda velocidad antes 
de que se te acabe el tiempo que aparece en 
la parte superior de la pantalla. 

Otras novedades importantes son las 
nuevas armas y municiones, la posibilidad de 
fabricar tus propias balas, la caja de botes de 
spray para el dolor, la habilidad de zafarse del 
enemigo antes de que te agarre, las nuevas 
combinaciones de medicamentos... Como 
siempre, la opción Com- 
binar es imprescindible 
para ahorrar espacio en 
tus bolsillos. Si combi- 
nas una planta verde 
(que llena un poco de 
vida) con una roja (que 
por sí sola no sirve para 
nada), obtienes una fórmula que te servirá 
para recuperar tu energía. Y algo parecido 
pasa con las plantas azules, o con dos ver- 
des, o con dos verdes y una roja. 



MUNICION CASERA 
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Una de las novedades más origina- 
les de RE3 es la posibilidad de fabri- ^ yf 

car tus propias balas y proyectiles. A *»» 
lo largo del juego, además de cajas 
de munición, hallarás botes de productos químicos con etiquetas 
de colores. Combinando estos botes entre sí obtendrás cantida- 
des mayores de materia prima. Y combinando estos productos 
con el Kit de Munición que encontrarás en los baúles, fabricarás 
tus propias balas. Según el color de las etiquetas de los botes, la 
munición resultante será para unas armas u otras. 
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Poco importa si has 
jugai 

de Playstation: éste 
es mucho me 
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Une Lorloge arrétée ’ 

La variedad y abundancia de puzzles 
recuerda al primer título de la serie. 



La fórmula del éxito 

El primer RE fue un éxito total por varias 
razones, pero todas se resumen en una: 
estaba bien hecho. Los ángulos de cámara 
eran rebuscados y estaban diseñados para 
crear un clima de incertidumbre y angustia. 

Pero nada más. Nunca 
te mataban por no ver al 



ban escondidos y en 
silencio, esperando a 



puzzles de fifí 1 estaban dispuestos de forma 
que tenías que recorrer todos los escenarios 
cincuenta mil veces y su solución rara vez 
era lógica. Pero aquí, como en el primer RE, 
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Las áreas incendiadas te impedirán acceder a 
determinadas zonas. 

* •• .Sí!, *1 



Este es, sin lugar a dudas, el Resi más 
detallado de la serie. Disfrutarás con todos y 
cada uno de los renderizados. 



iuuu esid utíiieuiameiiie esiruuiurauo. ti 
mapa te indica todo lo que necesitas saber, la 
cámara produce las sensaciones adecuadas 
sin que eso perjudique la jugabilidad, la cur- 
va de aprendizaje es perfecta, la variedad y 

í¡- 

nal, divertida. RE3 es como el primer RE, 
pero con gráficos de lujo y un montón de 
armas y malos nuevos. 

El personaje que da nombre al juego, 
Nemesis, es la guinda perfecta. Te lo encuen- 
tras casi al principio del juego y a partir de ahí 
te toparás con él Infinidad de veces. Poco 
importa que le dispares o huyas, de un modo 
u otro te las verás con él después. Y no 
podrás matarle hasta el final de la aventura. 
Las persecuciones son fantásticas: entras en 
una habitación para escapar de él y, en cuan- 
to estás a más de tres metros de la puerta, 
entra y te sigue persiguiendo. 

Lástima que Nemesis, como la práctica 
totalidad de los Resident Evil conocidos en 
todos los formatos, sea un poco corto. No 
necesitarás más que un par de días de inten- 
sa exploración cuajada de combates para 
acabártelo. Cuando ese momento llegue, te 
quedará el consuelo de jugar al modo Mer- 
cenarios, virtualmente interminable 





Estrategia • Activision 



Activision/Proein * 



7.995 Pesetas 



La serie Civilization sigue su curso, sólo que sin Sid 
Meier al cuadro de mandos y sin la palabra Civilization 
en su escueto título. Por turnos, como siempre. 



Por J. Font 



uando Sid Meier abandonó la 
serie Civilization para dedicar- 
se a nuevos proyectos 
( Gettysburg , Alpha Centauri), 
más de uno empezó a temer por el 
futuro de una de las mejores franquicias 
que la estrategia por turnos ha dado has- 
ta el momento. Y es que Meier es un 
superviviente de la era de los pioneros, 
esa época en que los juegos eran valora- 
dos casi exclusivamente en función de su 
jugabilidad y un par de tipos encerrados 
en un sótano podían desarrollar el mejor 
juego del momento. Cuando Activision 
publicó Cali to Power, el primer Civiliza- 
tion sin Meier, los peores pronósticos se 
vieron confirmados. Era un juego sofisti- 
cado y difícil, un gran logro técnico. Pero 
resultaba tremendamente aburrido. 

Cali to Power 2 es un serio intento de 
volver a los orígenes. Activision ha pres- 
cindido de la etiqueta Civilization, tal vez 
por problemas legales o simplemente 
para evitar comparaciones desfavorables, 
pero el juego vuelve a ser 100% Clv, es 
decir, se centra más en los pequeños 
detalles que en la macroestrategia. Pero 
no sólo eso. También han rectificado el 
concepto del juego y han introducido 
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Procesador y memoria 

Mínimo: Pentium 200 MMX; 32 MB de RAM 

Recomendado: Pentium II 300; 64 MB de RAM 



Posibilidades gráficas i'io sí 

Sin tarjeta 3D hij 

Oirect 3D Cij fy/j 

OpenGL r *j 

Multijugador 

Un mismo PC ^vj LAN r 8j Internet r fL 



cambios sustanciales en un intento de 
volver a ocupar un lugar entre los prime- 
ros de género. 

Reescribir la historia 

El nuevo Cali to Power es una completa 
historia de la civilización dividida en 500 
turnos. Empieza 4.000 años antes de Cristo 
y acaba en el siglo XXIV de nuestra era. 
Debes crear ciudades, desarrollar tecnolo- 
gías y enfrentarte a tus vecinos. Tu objetivo 
es, cómo no, ponerte el mundo por monte- 
ra y demostrar a todos que no hay bajo el 
sol ninguna civilización tan poderosa como 
la tuya. 



La diplomacia puede ser incluso más 
eficaz que la violencia. 






Un juego tan grande como Civilization 
no puede estropearse de la noche al día. 
Activision casi consiguió hundirlo en la 
miseria con una serie de decisiones equi- 
vocadas, pero ahora ha recuperado 
el norte justo a tiempo de recor- 
darnos por qué nos gusta la 
estrategia por turnos. 
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Clever Development 



Virgin Interactive • 6.490 Pesetas 



Carreras • 




Por C. Robles 
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Procesador y memoria 

Mínimo: Pentium 200; 32 MB de RAM 

Recomendado: PII 400; 64 MB de RAM 



n una carrera real, des- 
pués de un par de prue- 
bas, todo lo que queda del 
coche es chatarra Inservible. 
Hay que cambiar los neumáti- 
cos, a veces las llantas y los motores se 
queman con una facilidad pasmosa. La 
carrocería, nueva al principio, acaba con- 
vertida en una albóndiga de hierro. La 
transmisión queda hecha un asco, la jun- 
ta de culata se deforma en cuanto hay una 
pérdida de aceite... ¡Incluso el chasis pier- 



de algunos milímetros de largo 
y hay que estirarlo desmontando 
el vehículo por completo! Vamos, que 
después de cada carrera prácticamente 
tienes que comprar un coche nuevo. l\lo 
hay mucha gente que se pueda permitir 
este deporte sin la esponsorización perti- 
nente. 

Pero ahora, con Screamer4x4, podrás 
experimentar casi lo mismo que sentirías 
en una de estas carreras. En este juego 
encontrarás una extensa variedad de 



Posibilidades gráficas ^ 

Sin tarjeta 3D 

Direct 3D r +j fyf 

OpenGL 'v 

Multíjugador 

Un mismo PC /C LAI\1 r 4 j Internet T 4 J 



Como simulador pulcro y completo. 
Screamer 4x4 le saca un par de vueltas de 
ventaja al grueso de la competencia. Un jue- 
go muy bien hecho, pero... ¿divertido? Espe- 
cialmente recomendable para ese tipo 
de gente que disfrutaría leyéndose — 
una enciclopedia del automóvil 
por fascículos. f 



.m 



tes' . 



¿Alguna vez has visto una carrera 
de cacharros 4x4 éh la tele? Dan 

miedo, ¿verdad? Y solo se las 
puede permitir la gente con muchá 
pasta. Bueno, por suerte, ya no. fr, 
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Aprende a utilizar correctamente las marchas y los frenos para llegar a la meta. 













Si reduces la jornada laboral, disminuirá 
tu nivel de recursos. 



Desde el menú desplegable de cada 
unidad podrás asignar ordenes puntuales. 



Antes de tomar cualquier decisión 
consulta el Gran Libro. 



La principal novedad con respecto a la 
versión anterior es que la interfaz pasa a ser 
mucho más intuitiva y completa, como en los 
Civ de Sid Meier. En Cali to Power, las ven- 
tanas informativas se iban acumulando sin 
que tú lo supieses. Cuando te decidías a ir a 
buscarlas, te encontrabas con un montón de 
indicaciones poco explícitas y en ocasiones 
inútiles. Ahora tienes una capacidad de deci- 
sión mucho más amplia y puedes estar más 
atento a los pequeños detalles. Y lo mejor es 
que eso no hace que el juego resulte más 
complejo, sino todo lo contrario. Muchas de 
las decisiones concretas pueden dejarse a 
cargo de la IA, pero tú siempre conservas un 
control sobre las decisiones básicas que te 
permite, por ejemplo, llevar una política dife- 
rente en cada una de las ciudades a tu cargo. 

La gestión sigue basándose en un siste- 
ma de ventanas múltiples, pero esta vez 
ordenaditas y fáciles de seguir. Los mensajes 
aparecen en cuadros de diálogo que puedes 
activar o desactivar a tu gusto. En cuanto los 
lees, pasan a un archivo de avisos que pue- 
des consultar cuando quieras. 



¿Guerreas o negocias? 

En lo que a estrategia militar se refiere, tam- 
poco faltan cambios interesantes. En Cali to 
Power no podías tomarte ni un instante de 
respiro, ya que el resto de civilizaciones des- 
arrollaba su árbol tecnológico a velocidad de 
vértigo. Antes de que pudieses darte cuenta, 
ya los tenías encima, exterminando a tus 
sufridos súbditos. Eso ya no pasa en la nue- 
va versión. El árbol tecnológico de tus adver- 
sarios se desarrolla a un ritmo razonable, 
más o menos como el tuyo. Además, las 
bonificaciones en los combates también se 
han mejorado y ahora tienes la oportunidad 
de seguirlos en tiempo real y retirarte si las 
cosas se ponen feas. Aunque tal vez lo mejor 
sea que los combates ya no son del todo 
necesarios, ya que la diplomacia ha pasado a 
ser algo más que una forma astuta de ganar 
tiempo. Aunque parezca mentira, el diálogo sí 
que sirve para algo. No siempre tienes por 
qué aplastar a tus vecinos, también puedes 
llegar a acuerdos con ellos. Y hasta puedes 
elegir el tono en que das las órdenes, ya que 
a veces tus súbditos agradecerán un tono 
amable y otras te hará falta ser algo más 
autoritario. 



empiece a parecer digno de ese nombre. 
Desespera un poco comprobar que tus 
ciudades no crecen al ritmo adecuado y se 
te hace imprescindible cambiar de estra- 
tegia, aunque sea a costa de modificar la 
cola y perder turnos. La planificación debe 
ser muy meticulosa desde el principio y 
un error se paga caro. Y a corto plazo. 
Ventanas, ventanas y ventanas se sucede- 
rán, y si no eres un adicto a este tipo de 
género te parecerá que tu vida transcurre 
entre un inmenso ventanal en el que te 
has quedado atrapado. 



Y sí, los gráficos también han mejorado. 
Los de Cali to Powerya eran más que apaña- 
dos (el movimiento de las unidades recorda- 
ba a Age of Empires), pero ahora podremos 
disfrutar de destacables mejoras en el mode- 
lado de los escenarios. Todo esto y el dise- 
ño de la interfaz, menos aparatoso y 
mucho más claro, hacen que el juego haya 
mejorado substancialmente. Pero no nos 
engañemos: Cali To Power II sigue siendo 
un juego complejo en el que al principio 
sólo tendrás que esperar que los turnos 
se sucedan para que se complete la crea- 
ción de unidades y edificios. Están colo- 
cados en la misma cola y no es posible 
hacer mejoras en las ciudades y crear uni- 
dades al mismo tiempo. Tendrás que 
esperar un poco hasta que tu imperio 



□ juego se centra 
más en los pequeños 
detalles que en 
la macroestrategia 



EMF1FJE MANAGEMENT 



Retirarse es una opción. 
v Ventajas de seguir los 
combates en tiempo real. 







¿EL FUTURO DEL AUTÜMÜVIUSMO? 



Los coches que aparecen 
en Screamer 4x4 son 
auténticos vehículos todo- 
terreno. Pero en el futuro 
no será tan fácil decidir si 
un coche es un deportivo, 
un todo-terreno o un utili- 
tario. ¡Algunos serán las 
tres cosas a la vez! 

Estamos hablando del 
prototipo que reciente- 
mente ha presentado Seat: 
el Salsa Emoción. Algo así 
como un deportivo y un 
4x4 a la vez. Difícil de 
explicar, ¿no? Cuenta con 
los atributos típicos de un 
deportivo de alta gama: 



línea futurista, teléfono, 
navegador GPS, Internet, 
tapicería de diseño... Pero 
al mismo tiempo, bajo el 
capó anidan nada menos 
que 250 caballos de poten- 
cia. Un motor 2.8 V6 con 
24v., caja de cambios 
secuencial Tiptronic y un 
complejo sistema hidráuli- 
co-mecánico de transmi- 
sión a las cuatro ruedas. 
Una máquina. 



Con un coche así, resul- 
ta difícil imaginar cómo 
sería el próximo Screamer 
4x4. ¿Circuitos de tierra o 
de asfalto? ¿Curvas con 
pianos o arbustos? Puede 
que con el Salsa Emoción 
Seat se esté cargando el 
significado que ahora tie- 
nen expresiones como 
«rally», «4x4» o «carrera 
de velocidad». 



modelos reales. Y, además, verás que 
cada uno cuenta con unas características 
muy diferentes y que se ha reproducido 
con fidelidad extrema el comportamiento 
real de cada coche (gracias a las licencias 
con las que el equipo de desarrollo ha 
contado desde el principio). 

Tecnología punta 

Las peculiaridades del juego y de los vehí- 
culos son todo un universo de opciones 
por explorar. La posibilidad de cambiar el 
tipo de tracción para 
según qué tramos es 
un detalle importante. 

Por desgracia, las fun- 
ciones de este tipo son 
un misterio para el 
común de los morta- 
les. SI no eres un 
experto en vehículos 4x4, te costará acos- 
tumbrarte a utilizar los tipos de tracción 
adecuados para cada caso. 

Por suerte, la variedad de coches ofre- 
ce tipos de conducción muy distintos, y 
algunos de ellos son más adecuados para 
los no iniciados. El Toyota Landcrulser y 
el Jeep Cherokee no están mal para empe- 
zar, ya que ofrecen una relación de acele- 
ración, potencia y velocidad más o menos 
equilibrada. Pero si te crees preparado 
para algo más fuerte, puedes continuar 
con un Land Rover Defender, un Mitsubis- 
hi Shogun, un Big Foot... 

Si a la variedad de coches y el realismo 
de la mecánica y la conducción le añades 
la verosimilitud de los desperfectos y la 
Incidencia directa del clima en cada carre- 
ra, simplemente alucinarás. La tierra 
mojada hace casi imposible superar los 
repechos terrosos y exige un concienzudo 
uso de las marchas cortas y la tracción 
total. La hierba seca no presenta serios 



Se ha reproducido con 
fidelidad extrema el 
comportamiento real 
de cada coche 






problemas cuando vas despacio, pero 
puede jugártela a gran velocidad. Los 
arbustos pequeños te permiten pasar por 
encima pero te hacen perder velocidad y 
los grandes, como los árboles, pueden lle- 
gar a pararte por completo. Todo interac- 
túa de forma creíble con tu vehículo. 

Y quizás ése es el gran fallo del juego: 
es tan realista que si no eres un entendido 
en este tipo de carreras te aburrirás como 
una ostra. Te verás obligado a conducir 
solo por caminos de cabras, consultando 
el mapa cada 20 
metros, Intentando 
reducir los tiempos y 
aprendiendo a contro- 
lar el coche. Jugar a 
Screamer 4x4, sin sal- 
tarse las reglas y sin 
quedar en ridículo 
ante la CPU, es poco menos que Imposi- 
ble. ¡Te penalizan por todo! De lo que se 
trata es de seguir una determinada ruta 
marcada por «portales» de banderitas 
verdes. Pero claro: si te alejas muchos 
metros, te penalizan; si tardas, te penali- 
zan; si atropellas a un espectador, te pena- 
lizan. Jugar con Screamer 4x4 es una 
ardua tarea que raras veces deja tiempo 
para divertirse de verdad. Y se supone 
que los juegos son para divertirse. 



Poco juego comunitario 

Siempre puedes buscar la solución al abu- 
rrimiento en los modos multljugador. Pero, 
lamentablemente, aunque la busques... es 
poco probable que la encuentres. Los esce- 
narios multijugador son demasiado peque- 
ños y sólo pueden intervenir cuatro perso- 
nas a la vez. Encontrar a otras tres personas 
que hayan decidido comprar Screamer 4x4 
ya es bastante difícil, pero todavía es peor si 
las encuentras: la complejidad que implica 



Las repeticiones cuentan con algunos ángulos 
de cámara tan espectaculares como éste. 
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Atropellar al público penaliza, así que no te 
conviene hacerlo. 



un control adecuado del coche no deja sitio 
a la Improvisación o la diversión. El modo 
King of the HUI (Rey de la Colina) es el más 
divertido. En un escenario pequeño y eleva- 
do, los cuatro jugadores deben empujarse 
los unos a los otros. Pero estos sitios son 
tan diminutos y angostos que la mayoría de 
las veces te caes al vacío sin necesidad de 
un empujón ajeno. Vaya, que tanto da si 
juegas solo o acompañado: si no eres un 
piloto profesional de coches 4x4, esto te 
parecerá tan intuitivo '-como descifrar una 
inscripción sumeria. 
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Por J. Font 
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Procesador y memoria 

Mínimo: PII 266; 64 MB de RAM 

Recomendado: PII 450; 128 MB de RAM 



Posibilidades gráficas H o 

Sin tarjeta 3D r , 

Direct 3D r \ 

OpenGL r */ 

Multijugador 

Un mismo PC LAN r 8 j Internet r 8 j 
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EDITOR: Electronic Arts 



PRECIO: 6. 






Que se aparten Gore y Bush, Westwood Studios ha 
llevado a los rusos a las puertas de Washington. Un 
general nacido en la tundra siberiana va a presidir los 

Estados Unidos de América. 
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tea que Berlín no debe ser el fin del camino, 
cruza el charco y se planta en las mimíslmas 
puertas de Nueva York. Esto es, al menos, lo 
que nos cuenta la película Introductoria (muy 
convincente, la verdad). A partir de aquí todo 
depende de lo que tú hagas. 

El nuevo guión ha permitido a los des- 
arrolladores situar las batallas en zonas urba- 
nas. Así que los tanques se pasean por las 
calles y las tropas se pueden atrincherar en 
los edificios. Si optas por hacer la campaña 
con el ejército aliado, empezarás por defen- 
der Nueva York del ataque de las unidades 
rusas. Tres misiones más adelante, tus tro- 
pas se trasladarán a Europa para iniciar la 
reconquista de los territorios al este del 
Muro. No hay día D, ni un desembarco a gran 
escala. Parece como si Stalin hubiese renun- 
ciado a conquistar Europa. Por el contrario, si 
decides vender tu alma a los Soviets, empe- 
zarás por asaltar el Pentágono y acabarás 
atacando Alaska. Sí, lo lógico sería que fuese 
al revés, pero da Igual, ya que tanto el Pentá- 
gono como el subcontinente helado van a ser 
pan comido para ti. La razón de que encuen- 
tres tan poca resistencia es que en RedAlert 
2 no hay nada parecido a 
dlzaje. El tutorial es 
bonito, pero puedes 
saltártelo y dirigirte 
directamente a la cam- 
paña. Las construccio- 
nes, vehículos y tropas 
Irán creciendo a medi- 
da que avanza el juego. 

La Interfaz también es 
mucho más intuitiva: 
hay cuatro menús con 
el tipo de construccio- 
nes disponibles, una 
mejora importante con 
respecto a la Interfaz 
anterior, mucho más 
confusa y difícil de uti- 
lizar. También se ha 
Incorporado una barra 
de tareas, en la parte 



Alaska y la Rusia polar son dos de los 
gélidos escenarios que podrás visitar 
durante el juego. 



Las explosiones no son tan coloristas como 
en Tiberian Sun, pero al menos te 
confirman que has alcanzado tu objetivo. 



Aunque destruir el Pentágono tiene su mérito, no es más que el 
objetivo inicial de la campaña rusa. 



ucho ha llovido desde que Westwo- 
od firmó Dune y Command & Con- 
quer . , el par de títulos que pusieron 
los cimientos de lo que debía ser un 
moderno juego de estrategia. Las 
últimas entregas de este prestigioso estudio 
de desarrollo no han acabado de estar a la 
altura de lo que esperábamos de ellos, por 
mucho que introdujesen escenarios en 3D y 
profundas mejoras en la inteligencia artificial. 
Dune 2000 no ofrecía ninguna sorpresa 
nutritiva que llevarse a la boca y Tiberian Sun 
podía clasificarse de auténtico fiasco tenien- 
do en cuenta lo mucho que se esperaba de él. 

Red Alert 2 es un Intento de reverdecer 
laureles y demostrar que la vieja fórmula de 
C&C no tiene por qué haber perdido su 
encanto. La historia empieza donde acababan 
las anteriores entregas de la serie. Hitler se 
pudre bajo tierra y un Stalin eufórico se plan- 



La guerra entre el Satán comunista y el 
Mundo Libre sigue siendo todo un clásico 
en los juegos de estrategia y deflagración 
masiva. Westwood ha vuelto a sacar lana 
del viejo ovillo, aunque esta vez la 
íórmuia ha quedado demasiado 
al descubierto. Bueno. Pero no 
para tirar cohetes. 
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inferior, desde la que puedes dar órdenes 
avanzadas, aunque es probable que la igno- 
res si ya conoces los atajos de teclado. 



Domador de calamares 

Red Alerte ra un juego muy dinámico basado 
sobre todo en la acción. Los movimientos 
constantes de unidades, la búsqueda de un 
equilibrio entre los integrantes de cada grupo 
y la producción masiva eran los elementos 
que lo colocaron en el pedestal de la estrate- 
gia. Aun así, no existía un verdadero equilibrio 
entre los dos bandos: en condiciones norma- 
les, los aliados ganaban de calle. Ese proble- 
ma se ha corregido en Red Alert 2 introdu- 
ciendo nuevas unidades, algunas de ellas 
francamente surrealistas. Calamares gigan- 
tes, delfines con cargas explosivas y zeppe- 
lines Kirov forman ahora parte del Ejército 
Rojo. Algunas unidades han incorporado a su 
arsenal armas que antes eran estáticas, como 
las bobinas tesla. Las partidas multijugador 
presentan distintas nacionalidades, cada una 
con una unidad especial, así que podrás 
tener entre tus filas francotiradores británicos 
o terroristas cubanos. 

_ A pesar de las novedades, 
Red Alert 2 conserva 
muchas de las caracterís- 
ticas de Tiberian Sun. El 
B motor de gráficos uti- 
lizado es el mismo 
en ambos títulos, 
~ Iv- 10 d ue explica que 

Westwood haya 
invertido tan poco 
tiempo en su desarro- 
lio. Y ojalá se lo hubie- 
sen tomado con un 
poco más de calma, 
porque la verdad es 
Bp que su nueva pro- 
~ puesta tampoco es del 

B¡r^ todo convincente. Las uni- 
dades se pierden en los edificios 
de las ciudades, apenas hay diferencia 
entre situar las tropas en sitios elevados o en 
un llano, se echa de menos una cámara gira- 
toria, la IA es francamente mejorable... 
Demasiados defectos para un producto que 
pretende ser líder en su género. 



Tampoco convence del todo que las tro- 
pas sean tan sacrificables. Es cierto que 
ganan experiencia, pero no puedes conser- 
varlas de una partida a otra, así que diez de 
cada diez jugadores optarán por estrategias 
de confrontación directa, sin reparar en gas- 
tos y sin que les importe un pepino quién se 
queda en el campo de batalla. La gran deci- 
sión estratégica que deberás tomar es qué 
objetivos asignas a cada unidad. El resto es 
cuestión de fuerza bruta. 

Red Alert 2 no es el más profundo y 
complejo de los juegos de guerra, pero 
tampoco lo pretende. La obtención de 
recursos está bastante automatizada y casi 
todo se limita a escoger las unidades ade- 
cuadas y disfrutar de la acción. La inclusión 
de escenarios urbanos es una excelente 
idea, pero se combate exactamente igual a 
cielo abierto que entre carreteras y edifi- 
cios. Seguro que todos los millones de 
jugadores que disfrutamos en su día con 
Command & Conquere amos a pasárnoslo 
de miedo bombardeando una y otra vez 
Beverly Hills. Y puede que hasta hagamos 
un esfuerzo generoso por no darnos cuen- 
ta de que Westwood empieza a perder el 
norte y esto ya no es lo que era. 



olvídate de intentar 
estrategias refinadas 
porque éste no es. 
simplemente, ese tipo 
de juego. 



vos aunque poco 
determinantes com- 
bates marinos. La 
Alianza occidental 
sigue sin tener un 



Un ruso ha sentado su gordo trasero 
en el Despacho Oval. ¡Vamos a por 
él, muchachos! 



Por fin conocerás a Eva. Ahora verás 
que, además de voz, tiene cuerpo. 



Casi todo gira alrededor de la estatua 
de la Libertad. Debes defenderla a toda 
costa... o echarla abajo. 



Las escenas de corte han sido rodadas 
con actores de carne y hueso. 
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GÉNERO: Deportes • DESARROLLADOR: Neversoft • EDITOR: Activision/Proein • PRECIO: 7.995 Pesetas 





Pocas veces verás un juego tan 
completo asomarse a tu PC. ¿Te gusta 
patinar? ¿No? Pues da igual: hazte con él 
de inmediato o te arrepentirás. 




ony Hawk’s Pro Skater 2 es la 
continuación de un juego que 
arrasó en la consola gris de Sony, 
aunque nosotros no llegamos a 
disfrutar de aquella primera parte. 
Recientemente, esta secuela ha salido para 
Playstation y, después, para Dreamcast 
(para ésta, considerablemente mejorada en 
cuanto a gráficos, claro). Y ahora, aunque 
nos toque los últimos, sale para PC. 

Más o menos se trata de la misma versión 
de Dreamcast, aunque con texturas leve- 
mente más detalladas y una mayor resolu- 
ción de pantalla. Funciona con una suavi- 
dad casi resbaladiza, incluso con los 
requisitos mínimos, lo que hace de él un 
juego ideal para prácticamente cualquiera. 
Poco importa si te gusta el skateboard, si 
sabes quién es Tony Hawk o si las imáge- 
nes que ves en estas páginas no te llaman 






Procesador y memoria 

Mínimo: P 200; 32 MB de RAM 

Recomendado: P 0 < DO í.lHr, 84 MB ,e RAM 



Posibilidades gráficas í-a, sí 

Sin tarjeta 30 r , r ¿ 

Direct 30 r 'J 

OpenGL r / 

Multijugador — 

Un mismo PC r 2L¡ LAN r 2 j Internet f.BP 




Un juego excelente que no debería 
perderse nadie, independientemente de 
su origen consolero o de si te gusta el 
skateboard. Diversión, adictividad y rit- 
mo en estado puro. Ningún pálido imita- 
dor con licencia de campanillas 
puede hacerle sombra a este 
pequeño prodigio. 






la atención. Todo eso es 
secundario. Lo que verda- 
deramente importa es que, 
con un pad en las manos, 

Tony Hawk’s Pro Skater 2 
es uno de los juegos más 
divertidos que habrás teni- 
do el placer de conocer en 
mucho tiempo. La fluidez 
del movimiento del perso- 
naje, lo Intuitivo del control, la fabulosa cur- 
va de aprendizaje y la variedad de movi- 
mientos, posibilidades y obstáculos lo hace 
único. 

Quizás uno de los pocos inconvenientes 
de THPS2 sea que la partida individual no 
permite competir contra otros patinadores 
en tiempo real. Bueno, siempre puedes 
entrar en el modo para dos, y en ese caso sí 
que estaréis los dos en el mismo sitio y al 
mismo tiempo, pero los escenarios son lo 
suficientemente grandes como para que no 
os crucéis ni dos veces durante cada prueba. 

El hecho de jugar «solo» no es un pro- 
blema, ni mucho menos. Pero la realidad es 
que, en los juegos deportivos o de acción, 
siempre hay adversarios: carreras, snow- 
board, deportes... Lo normal es tener a 
alguien a quien batir. Y aquí no lo hay. Esto 




La calidad de los gráficos es fantástica. Texturas muy 
detalladas y escenarios enormes. 




Es uno de los juegos 
más divertidos de 
los últimos tiempos 

te causará una sensación algo extraña 
durante las primeras partidas. Afortuna- 
damente, en cuanto sepas hacer un par de 
movimientos, te dedicarás exclusivamente 
a repetirlos una y otra vez hasta la saciedad, 
y olvidarás tu soledad virtual para siem- 
pre... ¿o no? Pues no. 

En la variedad está el gusto 

Con esta frase no queremos decir que con- 
viertas la cabeza de tu novia en un perchero, 
no nos malinterpretes. Estamos hablando de 
THPS2, todavía. De su sistema de puntos. 

La técnica más común entre los juga- 
dores es aprender 
un par de movimien- 
tos y utilizarlos 
siempre para ganar, 
ya sea en un juego 
de lucha, de depor- 
tes o incluso de 
estrategia. Pero con 
esa filosofía, aquí no 
prosperarás. THPS2 
te obliga a aprender 
nuevas piruetas. Si 
un Tailgrab, por 
ejemplo, vale 200 
puntos; un Tailgrab 
con un giro de 
180% vale el doble, 

Las acrobacias valen menos puntos cuando las repites. y con 360°, cuatro 
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Si ruedas sobre un solo eje, 
aparecerá un indicador de 
inclinación. 



de 



veces más. Pero atención, porque la 
segunda vez que haces un Tailgrab, vale la 
mitad. Y la tercera vez, la mitad de la 
mitad. Y ya no recupera su valor original 
en toda la partida, por lo que deja de mere- 
cer la pena ejecutarlo. Lo que puntúan los 
jueces virtuales de la computadora no sólo 
es la calidad, dificultad y vistosidad del 
movimiento realizado, sino también su 
variedad. Combina dos movimientos sim- 
ples y conseguirás más puntos que repi- 
tiendo la más compleja de las piruetas. 

El tiempo es oro 

Para cada prueba cuentas con un total de 
dos minutos de tiempo, así que no tendrás 
más remedio que administrar cada segundo 
sabiamente, aprovechando todos los obstá- 
culos disponibles para realizar tantos movi- 
mientos como recuerdes. Y lo más retorci- 
dos que puedas: con giro a un lado y a otro, 
o el mismo movimiento dos veces en un 
solo salto, o un movimiento combinado con 
otro, o un movimiento mantenido hasta vol- 
ver al suelo. ¡No pierdas ni un segundo! 

Naturalmente, las acrobacias que aca- 
ban en sangre (y nos referimos a sangre en 
sentido literal, ya verás los chorretones de 
tomate que salen de la cara de Tony 
con cada morrazo) no 
puntúan. Tienes que 
aterrizar bien. Del 
mismo modo, si 
estás patinando con 
otro jugador, los puntos 



que pierdas por 
aterrizajes 
desafortu- 
nados, pasarán 
a formar parte del marcador 
de tu adversario. ¡Los errores 
salen casi tan caros como 
monotonía! 

Además, por si todo lo anterior no te 
parece suficiente, también podrás crear 
todos los escenarios que desees gra- 
cias al editor que se incluye. O editar tu 
propio patinador si no te gusta ninguno i 
los disponibles (todos reales, aunque no los 
conozcas). ¡Si hasta puedes poner la música 
que quieras a tus partidas! Si el rock duro y 
el hip-hop del juego no te convencen, tienes 
la posibilidad de utilizar tus MP3 preferidos 
como banda sonora. Aunque nosotros nos 
quedamos con la música original, que es 
estupenda: Public Enemy, Rage Against the 
Machine y Bad Religión. Vaya, que no falta 
detalle en el jueguecito, no. Ignóralo, y la ira 
de los dioses caerá sobre ti. 



¡Inténtalo! 



Disfruta de las repeticiones. No te creerás 
todo lo que eres capaz. 
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No sólo la variedad de movimientos posibles en THPS2 es lugares en los que es posible hacerlo. ¡Nunca te saldrá dos 

enorme, sino también las formas de llevarlos a cabo y los veces igual el mismo movimiento! 



Intenta hacer 
esto combinado 
con cualquier 
movimiento. Las 
posibilidades 
son infinitas. 



Los bordes por los 
que deslizarse son 
incontables, pero 
hay muchas formas 
distintas de 
hacerlo: sobre los 
ejes, sobre el 
centro de la tabla, 
de espaldas... 
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Sin parar de hacer 
acrobacias, 
tendrás que 
conseguir ciertos 
objetos en cada 
nivel para acceder 
a los siguientes. 

¡Y no están nada 
accesibles! 
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Si saltas lo suficiente podrás rodar por 
la pared antes de volver al suelo. 





GÉNERO: Estrategia • DESARROLLADOR: SSG • EDITOR: SSI/Proein « PRECIO: 7.995 Pesetas 




La serie Warlords abandona 
provisionalmente el reposado sistema de 
combate por turnos y flirtea con el vértigo 
de la estrategia en tiempo real. Y con 
resultados excelentes. 



r 



la serie Warlords sólo le falta un 
pequeño detalle para ser conside- 
rada un clásico absoluto de la 
estrategia por turnos: unos gráfi- 
cos un poco mejores. En lo que a 
jugabilidad se refiere, muy pocos pueden 
competir con esta impagable saga. En SSI 
son conscientes del estupendo material que 
tienen entre manos, y por eso han optado 
por dar un salto cualitativo y hacer que el 
nuevo Warlords sea un espectacular ETR en 
3D. Eso sí, los defensores de la esencia de 
la serie no tienen por qué preocuparse, ya 
que el próximo Warlords volverá a basarse 
en un sistema de turnos. 

De todas formas, en SSG han hecho un 
gran trabajo y ha sabido mantener el espíri- 
tu de los anteriores Warlords. Battlecry es 
un ETR de fantasía que se desarrolla en un 
universo poblado por unicornios, elfos 
oscuros y las unidades minotauro que tan 
buenos ratos nos han hecho pasar en otros 
títulos de la serie. Es cierto que su sistema 
de juego se parece bastante al de Warcraft, 






Procesador y memoria 

Mínimo: PII 233; 64 MB de RAM 
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Posibilidades gráficas 
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El Mausoleo es el lugar al que debes dirigirte para saber cuál es tu próxima misión. 



pero no pienses que es una burda copia. 
Nada más lejos de la realidad, ya que Bat- 
tlecry es bastante más imaginativo y varia- 
do que el legendario título de Blizzard. La 
herencia de los Warlords anteriores, la 
estupenda interfaz y los perfectamente inte- 
grados elementos de rol que incorpora 
hacen que este juego pueda definirse como 
un ETR modélico. Una pequeña maravilla. 



Debes acumular recursos de cuatro tipos 
diferentes: oro, mineral, piedra y cristal. Con 
ellos puedes construir edificios y formar uni- 
dades bélicas. Para empezar a acumularlos, 
basta con que construyas la infraestructura 
necesaria (la mina de oro, por ejemplo) y el 
proceso de acumulación seguirá su curso sin 
que tengas que preocuparte demasiado. Esta 
vez no te hará falta enviar unidades a expío- 
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A veces no hace falta saltar a las 3D 
para sacarle varios pueblos de ventaja a 
la mayoría de los ETR disponibles en el 
mercado. Battlecry empieza siendo una 
grata sorpresa y acaba convir- 
tiéndose en uno de los tres 
juegos que te llevarías a una \ 

isla desierta. 



Héroes y carnaza 

Nueve razas (todas ellas presentes en el War- 
lords original) habitan este universo de estra- 
tegia y fantasía. Al principio del juego debes 
elegir una raza y un héroe especializado en 
alguno de los 16 roles disponibles. Los hé- 
roes cuentan con dos o tres habilidades que 
mejoran a medida que se ganan batallas. 
Desarrollar este personaje principal y conver- 
tirlo en un experto guerrero o un poderoso 
mago es, tal vez, lo más adictivo del juego. Y 
puedes hacerlo tanto en el modo de campa- 
ña como en el de multijugador. 




Tendrás que completar cuatro capítu- 
los para finalizar el juego. 









rar el escenario para que obtengan recursos, 
pero sí que te será útil especializar a parte de 
tus soldados en la construcción de minas. 
Los recursos obtenidos deben invertirse en 
construir alguno de los 40 edi- 
ficios disponibles en el juego 
o para hacer mejoras en 
alguno de ellos, ya que cada 
tipo de construcción produ- 
ce unidades de unas carac- 
terísticas específicas. 

La interfaz del juego es 
muy manejable. Hereda 
todas las características de 
los mejores ETR, en espe- 
cial la posibilidad de mane- 
jar a tus tropas de forma 
individualizada. Puedes separar una unidad 
concreta del grueso de la tropa y ordenarle 
que haga cambios en un edificio o patrulle 
una zona. Hasta puedes cambiar la actitud 
de tus hombres (de la agresividad a la pru- 
dencia, por ejemplo) y hacer formaciones 
básicas. Por otra parte, es de agradecer la 
abundancia de teclas calientes (atajos de 
teclado) que facilitan las cosas y dan más 
dinamismo al juego. 

El modo escaramuza (individual o multiju- 
gador) es excelente. Incluye 13 variantes de 
juego basadas en objeti- 
vos simples del tipo 
“mátalos a todos” o 
“arrasa todos los edifi- 
cios” y otros más origi- 
nales, como ser el pri- 
mero en acumular 
2.500 oros comercian- 



Algunas misiones inclu- 
yen pequeñas escenas 
renderizadas. 



1.0 no 

tiene ningún fallo (al 
menos ninguno que yo 
haya sido capaz de encon- 
trar), aunque no es dema- 
siado fácil de utilizar y no 
está del todo bien docu- 
mentada. Como es cos- 
tumbre en estos casos, 
podrás convertirte en el 
mejor diseñador de nive- 
les al este del océano 
Atlántico si tienes la sufi- 
ciente paciencia. 



Los atajos de teclado 
facilitan el juego 
y le dan un 
tflnamismo notable 



punto de hacer que aparque Crimson Skies 
por unos días. Los gráficos son artesanales y 
han sido creados por un grupo de profesio- 
nales con experiencia en el mundo del cómic. 
A mí me gustan, pero no se trata de eso. Lo 
que de verdad importa es que Ground Con- 
trol o Earth 2150 son juegos muy bonitos 
pero que sólo consiguen tenerme entretenido 
un rato. Battlecry consi- 
gue que me cuelgue y 
pierda la noción del 
tiempo. En especial, dis- 
fruto con su diabólica 
inteligencia artificial 
(incluso demasiado dia- 
bólica en los niveles de 




do o en construir una torre de quinto nivel. 

Hoy en día, cuando casi todos los estu- 
dios de diseño apuestan por los ETR en 3D, 
es curioso que precisamente un juego bidi- 
mensional consiga engancharme hasta el 



dificultad superior) y con la opción que me 
permite dejar el juego en pausa y pensar mis 
tácticas con detenimiento. A un juego que te 
ofrece eso no hay ninguna necesidad de 
pedirle que sea en 3D, ¿no crees? 



Así de monstruoso puede llegar a ser el 
tamaño de alguna de las construcciones. 



El zigurat se utiliza para convertir edificios, 
producir soldados y mejorar tus aptitudes. 



No dejes que la proliferación de orcos y 
magos te confunda: Battlecry es un juego 
de estrategia matizada y profunda. 



Llegas justo a tiempo de asistir al debut del ferocísimo Ejército de las Tinieblas 
Hitler hubiese estado orgulloso. 
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GÉNERO: Acción/Estrategia • DESARROLLADOR: Rebellion • EDITOR: Virgin Interactive • PRECIO: 6.990 Pesetas 



Rebellion pretende dar un sonoro revolcón al género de acción y 
aventura futuristas en 3D: Gunlok, una rareza que enfrenta a robots 
con escrúpulos y malvados capitalistas en un futuro lejano. 



Por S. Sánchez 





entro de 500 años el mundo tal y 
como lo conocemos habrá deja- 
do de existir. La apuesta de 
Rebellion es que sólo sobrevivi- 
rán las ratas y el gran capital y ape- 
nas quedarán seres humanos. Una bomba de 
neutrones diezmará al grueso de la población 
terrícola, y las grandes empresas monopolis- 
tas podrán sustituirla por robots y cyborgs, 
que resultan mucho más eficientes y leales 
que los seres complejos regidos por emocio- 
nes. 

En este escenario de cibercapitalismo sal- 
vaje, tú eres Gunlok, soldado de elite del ejér- 
cito robótico. Tu entrenamiento acaba de 
finalizar y ya estás preparado para reprimir 
los últimos focos de resistencia humana. De 
repente algo falla. Un corte en el suministro 
de energía provoca en tu personaje un esta- 
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Procesador y memoria 

Mínimo: P II 266; 64 M6 de RAM 
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Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 30 

Dir&Ct 30 
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Multijugador 
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Una historia de robots configura- 
bles que se cosen a balazos en un 
más que improbable futuro. Con 
estos escenarios y este variado arse- 
nal, Rebellion podría haber hecho 
algo más que un shooter confuso, 
un tanto monótono y más bien 
de andar por casa. 



do de conciencia nada 
habitual en una máqui- 
na. Como consecuencia 
del accidente, Gunlok 
puede soñar, tiene senti- 
mientos y hasta acaba 
solidarizándose con los 
explotados y persegui- 
dos seres humanos. 

Convertido en una 
especie de enlace sindi- 
cal, Gunlok despierta la 
conciencia de algunos de 
sus compañeros. Gra- 
cias a él, los robots se 
rebelan contra el malvado capital y empiezan 
una violenta cruzada para restaurar la verdad 
y la justicia. 

Estrategas de metal 

Gunlok es la gran apuesta de Rebellion tras 
su éxito con Alien vs. Predator. Durante el 
último año, todo el equipo de desarrollo de la 
compañía ha trabajado en lo que ellos mis- 
mos definen como un juego de acción futu- 
rista en 3D con toques de estrategia y pince- 
ladas de rol. Eso sí, para que la mezcla no 
resultase demasiado Indigesta, han dado 
prioridad a los enfrentamientos cuerpo a 
cuerpo. 

Que el juego está muy traba- 
jado se nota desde el primer 
vistazo. Gráficos dignos 
del Hollywood 
digital, esce- 



Dirígete a la luz, dirígete a la luz. Bueno, mejor será que 
esperes acontecimientos. 



El Primer Sindicato Mundial de Robots 
desfila unido. Ni olvidan ni perdonan. 

narlos en 3D, torres en las que podremos 
entrar y subir, puentes y más puentes que 
enlazan entre sí edificios de varias plantas... 
Gunloktiene todo lo que se puede esperar de 
un entorno tridimensional futurista como 
Dios manda. De hecho, Rebellion ha trabaja- 
do en el desarrollo de un motor gráfico com- 
pletamente nuevo, algo que ya hizo con 
Alien 1/s. Predator, y los resultados 
son magníficos. 

La contrapartida a tanto esplen- 
dor visual es que el juego exige 
una tarjeta gráfica aceleradora. 
De todas formas, este detalle 
no quita el sueño a los respon- 
sables de Gunlok, que consideran que 
hoy en día son pocos los jugadores 
.. que no tienen una tarjeta de estas 










características. En lo que sí han puesto espe- 
cial interés es en que funcione tanto con una 
tarjeta aceleradora básica como con una de 
las más nuevas. Otra excelente noticia es que 
el equipo de Alien vs. Predatoria trabajado 
en el aspecto sonoro, consiguiendo de nuevo 
una serie de efectos de entorno muy atmos- 



En los grandes combates una 
vista aérea nos aportará mayor 
información para decidir la 
estrategia a seguir. 



féricos que ayudan muchísimo a la cuidada 
ambientación del conjunto. 



Algunos humanoides buenos 



Humanoide miembro de las 
fuerzas especiales del ejército. 
Su armadura especial y la 
visión orgánica le dotan de 
cierta ventaja en todo tipo de 
situaciones. 






El peso pesado del grupo. Fuerte y de 
grandes dimensiones. Su pobre 
intelecto y la lentitud al moverse son 
el contrapeso a sus cualidades 
físicas. 



V 



Todo lo contrario a Frend. Es pequeño y 
muy veloz. Especializado en armas 
pequeñas. Puede colarse en rincones 
sólo accesibles a él para abrir el camino 
a sus compañeros. 



Este androide se recompuso a sí mismo 
después de sufrir un grave accidente. Es el Bill 
Gates del mundo paralelo de Gunlok, capaz de J 
infiltrarse en cualquier sistema informático. 

mm Z> — - 

El personaje más misterioso del juego. Es uno 
de los pocos humanos que quedan. Tal vez la 
razón de su supervivencia esté en los 
excepcionales poderes místicos que posee. 



Con un solo dedo 

mecánica de juego es sencilla: todo 
en Gunlok está al alcance de tu 
ratón. Pronto descubrirás que la 
combinación de tridimensionali- 
dad rigurosa y ángulos de 
cámara de culebrón venezola- 
no desorienta bastante y hace 
que el juego no sea demasia- 
do fácil de jugar. 

En cuanto te acostumbres a 
usar la barra espaciado ra 
para evitar los continuos 
cambios de cámara, 
podrás centrarte en lo 
que de verdad importa: 
conseguir un arsenal va- 
riado para tu robot, confi- 
gurarlo a tu gusto y empezar 
la orgía de destrucción. Si 
algo no te va a decepcio- 
nar, es la existencia de 
un surtido de armas 
futuristas muy variado 
y de atractivo diseño. 
Por supuesto, estamos 
hablando de un juego de 
acción en 3D protago- 
nizado por robots 
sofisticadísimos, 
así que el combate 
a cara de perro es 
escaso y predomina 
la destrucción a gran 
escala con munición 
de grueso calibre. 

Pese a estas 
virtudes, se echa 
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El armamento de Gunlok es... devastador. 



El gordo. Y el flaco. 




Cuando necesites información sobre 
tu entorno, pasa a la visión subjetiva. 



Gunlok es la gran 
apuesta de Rebellion 
tras su éxito con 
Alien vs. Predator 

de menos un hilo argumental algo más sóli- 
do. La historia se podría haber reforzado, 
por ejemplo, con menús de diálogo más 
completos, ya que los que hay son casi tes- 
timoniales. Y es una pena, porque Gunlok 
tiene una prodigiosa ambientación y una his- 
toria muy atractiva, pero no se le acaba de 
sacar todo el partido posible. Tras horas de 
juego, te das cuenta de que el argumento 
pierde peso y cada vez cobra mayor impor- 
tancia ceñirse a la sencilla y algo repetitiva 
fórmula de cruzar niveles destruyéndolo 
todo. Aun así, quince niveles de partida soli- 
taria, más diez extra en el modo multijugador 
y una interesante opción cooperativa contri- 
buyen a darle al juego algo de profundidad. 
La suficiente para que en Game Uve le este- 
mos dedicando un cuarto de hora de vez en 
cuando para desentumecer los dedos entre 
artículo y artículo. 
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Dinamic presenta el primer juego on-line español 100%. 

En una prisión de alta seguridad más de quinientos presos luchan por sobrevivir. 

Tu única posibilidad de seguir vivo y conseguir escapar es asociarte con otros presos 
y evolucionar para hacerte más fuerte. ¿Estás preparado para cumplir tu condena? 






Personaje completamente configurable: hombre, 
mujer, apariencia física, delito. 

Interacción en tiempo real con otros jugadores: Chat, 
combate, intercambia objetos, comercia, subasta tus 
posesiones, juegos de mesa, roba... 

Juegos en tiempo real dentro de la prisión: poker, 
mus, damas, ajedrez- 

increíble engine 3D, con efectos de luces y sombras. 

Más de quinientas localizaciones hiperrealistas. 

Gran variedad de objetos con distintas funciones y 
utilidad. 

Lidera tu propia banda. 

Sistema “Wish&Click”, máxima facilidad y ergonomía 
para realizar todas las acciones. 

Más de 200 animaciones distintas. 

Provoca motines aliándote con otros presos. 

Pide traslados a otras prisiones. Juega con tus amigos 
en las diferentes cárceles que propone el sistema de 
conexión de La Prisión. 

Evolución del personaje a medida que se van 
realizando determinadas acciones. 

Avanzando sistema de CHAT, sistema de mensajería y 
tablón de anuncios. Cada vez que entres en la prisión 
sabrás lo que ha sucedido. 
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MULTIMEDIA 



hasta donde llegue tu imaginación 
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Impressions podría haber aprovechado 
el cambio de escenario para trabajar en 
algo nuevo, pero han preferido optar por 
el camino fácil. Con estos argumentos, va 
a ser difícil convencer a los que ya 
jugaron a rendirle culto a Ra y 
Mon de que vuelvan a comprar 
el mismo juego. 






Los dioses dei Olimpo serán un atajo de vagos que 

viven entre nubes y se atiborran de néctar y ambrosía, 
pero necesitas su apoyo si pretendes que tu ciudad 
sea un sitio más o menos habitable. 



osas de la moda: este 
año vuelve a llevarse la 
historia antigua, los 
taparrabos, cetros y 
gorrltos estilo pirámides 
del Nilo. Impressions Games 
no podía dejar pasar la oportu- 
nidad de hacerse un hueco, así 
que en muy poco tiempo ha 
publicado la expansión de Faraón (titulada 
Cleopatra) y ahora da un salto geográfico y 
temporal para plantarse en el Peloponeso de 
la época de Homero. La pregunta es si se tra- 
ta de un simple cambio de aires o podemos 
esperar novedades con algo de sustancia. 

Y la respuesta provisional es que, en efec- 
to, Zeus es más de lo mismo. Si has jugado 
a Faraón, no encontrarás en esta secuela 
camuflada casi nada que se pueda considerar 
esencialmente distinto. Pero de eso se trata, 
¿no? De construir ciudades, hacerlas crecer 
y conseguir que sus ciudadanos se sientan 
felices habitándolas. 

Un detalle que debes tener en cuenta es 
que los dioses del Olimpo también juegan en 
esta liga. A nada que detecten que alguno de 
tus arquitectos es un poco ateo bajarán de las 
nubes para castigarte. Tu objetivo es 
construir una ciudad y convertirla 
en la más floreciente del mundo 
helénico. El juego contempla 
una serie de mini-campa- 
ñas que constan de cin- 
co a ocho misiones 
cada una. La lista de 



No es necesario que te mojes los pies, 
construye una pasarela. 

objetivos es larga y variada. Algunos pueden 
ser tan simples como conseguir un puñado 
de dracmas y otros tan complejos como reu- 
nir un ejército y aplastar alguna ciudad vecina. 

Sistema conocido 

La dinámica del juego es la que viene utili- 
zando Impressions desde el ya algo lejano 
Caesar. En cuanto pongas los cimientos de 
algo parecido a una ciudad decente, empeza- 
rás a atraer inmigrantes. Tu éxito como gestor 
depende de tu capacidad para darles comida, 
vivienda y un puesto de trabajo. Si ya has teni- 
do la oportunidad de jugar a títulos anteriores, 
habrás constatado lo difícil que es mantener 
tus arcas en buena forma al principio del jue- 
go. Aunque el nivel de dificultad es progresi- 
vo, desde las primeras partidas te 
encontrarás con que no resulta sen- 
cillo hacer que tu ciudad crezca 
a un ritmo razonable sin que 
eso suponga descuidar el bien- 
estar de sus habitantes. 

Un detalle que hace que el 






Procesador y memoria 

Mínimo: P 166 MMX; 32 MB de RAM 

Recomendado: Pentium li 300; 64 IVtB de RAM 



Posibilidades gráficas íto sí 

Sin tarjeta 3D r - y r ' / 

Direct3D r - j 

OpenGL r ¿ 

Multijugador 

Un mismo PC /C LAN ÍL Internet r 8_ 













Atenea está enfadada. Aún no has 
acabado su residencia. ¿A qué esperas? 

juego resulte algo confuso es que no siem- 
pre dispones del mismo tipo de construc- 
ciones cuando empiezas una nueva partida. 
A veces te pones manos a lo obra y descu- 
bres que no tienes granjas o que no pue- 
des dedicarte a la pesca. La opción razona- 
ble sería que dedicases los primeros 
instantes de cada nueva partida a descubrir 
de qué opciones dispones y cuál es el lugar 
más adecuado para empezar a construir. 
Todo el escenario está descubierto, sin 
velos, con lo que pue- 
des escudriñar hasta 
el último rincón. Lo 
malo es que no dispo- 
nes de una vista gene- 
ral. No sería extraño 
que tus ciudades aca- 
basen convirtiéndose 
en una desordenada maraña de callejuelas 
en que apenas hay espacio para construir 
nada y los transeúntes se pierden. Al 
menos tenemos la suerte de que los men- 
sajes estén traducidos, con lo que descu- 
brirás fácilmente dónde van apareciendo 
problemas y podrás enmendarlos. 

Cuando superes esta serie de problemas 
más bien mundanos, los dioses empezarán a 
cruzarse en tu camino hacia la gloria. Nunca 
puedes estar muy seguro de qué es lo que 
puede molestar a un dios. Como en Faraón, 
un poco de peloteo bien organizado puede 
ayudarte a capear el temporal: construye 
estatuas, santuarios, templos... Idolatra a 
esos caprichosos seres de más allá de las 
nubes. Y recuerda que un dios enfadado es 
tan molesto como una piedra en el riñón. 

Dioses de dibujos animados 

La Grecia de Impressions Games se parece 
sospechosamente al antiguo Egipto de 
Faraón. Los gráficos siguen basándose en 
una perspectiva isométrica y puedes mover 
la cámara en tramos de 90° para seguir el 
desarrollo desde otro ángulo. No es algo 
muy útil, ya que rotar la cámara hace que 
pierdas la idea inicial de cómo debe ser tu 
ciudad. El bullicio es la tónica predominan- 
te en la urbe y, cuanto más crezca, más per- 
sonajes verás en movimiento. En estos 
casos, es posible que se produzcan caídas 
en el sistema. No es que Zeus pueda consi- 
derarse un juego poco estable, pero la ver- 
dad es que colgarse, se cuelga. A veces. 

Los dioses y diosecillos están diseñados 
siguiendo una divertida estética de dibujos 
animados. Sus apariciones vienen acompa- 



La dinámica del juego 
es la que viene 
utilizando Impressions 
desde Caesar 



ñadas de pomposos men- 
sajes que te informan de 
que vas a padecer su ira en 
tus carnes. Intenta tomárte- 
lo con espíritu deportivo, 
un juego de dioses no seria 
lo mismo sin su necesaria 
dosis de justicia divina. 

Zeus es la enésima 
demostración de que cuan- 
do algo funciona, funciona 
y punto. Los jugadores que 
conectan con un sistema 
de juego determinado pue- 
de que se conformen con 
un simple cambio de esce- 
narios y situaciones y 
acepten jugar a lo mismo 
de nuevo. Las novedades 
son escasas, pero puede 
hayas hartado de construir ciudades y 
demostrarle tu respeto a 
los dioses. Si éste es tu 
caso, corre a comprarte 
una copia de Zeus. Y no 
olvides pasar a la vuelta 
por algún centro de des- 
intoxicación, porque lo 
tuyo ya es vicio. 
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Los dioses andan a la greña. No 
acerques, que salpica. 



Tener a la gente contenta es la 
clave para hacer prosperar tu 
ciudad. 
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GÉNERO: Aventura Gráfica • DESARROLLADOR: Revolution Software • EDITOR: Ubi Soft • PRECIO: 5.995 Pesetas 



THE Bflflll Til 



Por G. Masnou 



O 



he fíoad To El Dorado sigue al pie 
de la letra el argumento de la pelí- 
cula de Dreamworks del mismo 
título. Dos amigos, Tullo y Miguel, 
encuentran por casualidad un mapa 
que Indica la ubicación de El Dorado, la 
legendaria ciudad del oro perdida en la sel- 
va americana. El juego se divide en cuatro 
actos, cada uno de ellos con objetivos muy 
diferentes. El primero de ellos transcurre en 
una “típica” ciudad española, con toro 
incluido, el segundo en el interior de un 
barco del que deberemos escapar, el terce- 
ro en una espesa y peligrosa jungla. Ten- 
dremos que esperar al cuarto para alcanzar 
nuestro objetivo final: El Dorado. 

Los puzzles recuerdan muchísimo a los 
de las aventuras de Lucas Arts. Son, en 
líneas generales, sencillos, tienen su lógica 
y se adaptan divinamente al desarrollo del 
juego, así que no esperes encontrar aquí 
rompecabezas Inescrutables del tipo “para 
abrir la puerta, debes meter la cabeza del 
mono dentro del calcetín amarillo”. Ade- 
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Procesador y memoria 

Mínimo: PII 266 MHz; 64 M8 de RAM 

Recomendado: PII a 350 MHz; 128 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D r *j 

Direct 3D \ 

Open GL r * 

Multíjugador 



Un mismo PC 



LAN r internet r ^j 
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Un juego de aventuras notable, diverti- 
do y envolvente. De todas formas, a 
pesar de su logrado aspecto, no llega al 
nivel de las mejores creaciones de Revo- 
lution, así que no esperes una nueva obra 
maestra a la altura de reliquias 
como Broken Sword o Lure Of 
The Tempress. 



rm 





Si algún equipo de desarrollo puede revitalizar 
el género de las aventuras gráficas, ése es 

Revolution Software, que vuelve a la carga 
con la adaptación de una de las películas de 
dibujos animados más importantes del año. 



más, algunos son muy ori- 
ginales. Mi favorito es uno 
que encontrarás en el cuar- 
to acto de la aventura y en 
el que tienes que manejar 
simultáneamente a Tulio y 
Miguel para conseguir que 
unas cabezas de piedra 
que te bloquean el paso 
cambien de posición. La 
solución pasa por combi- 
nar la habilidad manual de 
Miguel con el efecto de una 
prenda de vestir malolien- 
te, aunque será mejor que 
no te dé más detalles para 
no estropearte el juego. 

El Dorado también 
recuerda a la saga Monkey Island y demás 
aventuras de Lucas Arts en un detalle fun- 
damental: tus personajes no pueden morir. 
Lógico, lo contrario no tendría mucho sen- 
tido en una adaptación de una película de 
dibujos animados. No va a hacerte falta Ir 
grabando la partida según avanzas, ya que 
no importa lo mal que lo hagas: eres inmor- 
tal. Puede que este detalle mosquee a más 
de uno, pero tampo- 
co sería justo que tus 
personajes muriesen 
en el curso de una 
aventura en la aque 
no pueden ni desnu- 
car a una serpiente. 

Parte de la magia 
de los primeros Mon- 
key Island residía en 
unos pequeños retos 
que daban variedad a 
la aventura. ¿Quién 
no se acuerda de los 
míticos duelos de 
espada con insultos o 
del asqueroso con- 
curso de escupita- 
jos? En El Dorado 
también encontrarás 



Entre puzzle y puzzle, puedes encontrar tiempo para 
pasear por la playa. 



pruebas de este tipo. Como aperitivo, dis- 
fruta de la partida de dados con la que 
ganarás el mapa de El Dorado. 

Sencillo y funcional 

El juego se controla íntegramente con el 
teclado. Las teclas de dirección sirven para 
mover a los dos protagonistas, con Enter 
abres el inventario y las acciones básicas 



Nuestro puzzle preferido: el de las cabezas parlantes. 










Un juego basado en una película 
americana y ambientado (en parte) 
en España tenía que tener un toro. 



¡El Dorado! Ya nos encontramos cerca 
del final de nuestra aventura. 



Incluso aquí se deja ver la huella de la 
saga del mono. 
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Disfrazarse de mujer es una solución muy 
socorrida en muchas aventuras gráficas. 






He aquí el motivo de todo el embrollo: 
el mapa de El Dorado. 



(abrir una puerta, hablar con algún perso- 
naje...) las realizas con la tecla de control. 
Así de sencillo. Bueno, también dispones 
de alguna opción adicional como correr 
(tecla X) o gatear (tecla Z). Esta última habi- 
lidad nos será especialmente útil cuando 
queramos pasar desapercibidos. 

El aspecto técnico de El Dorado es, 
cuanto menos, notable. El juego emplea un 
sistema gráfico ya utilizado en títulos como 
Grim Fandango : personajes tridimensiona- 
les que recorren escenarios en 2D. Perso- 
nalmente, prefiero el encanto y la calidez de 
las 2D que utilizaban los clásicos del géne- 
ro, pero debo reconocer que Revolution ha 
conseguido restarle algo de frialdad al for- 
mato empleado atiborrando los escenarios 
de gente. Cada vez que superemos una 
zona o capítulo, seremos recompensados 
con una pequeña escena sacada de la pelí- 
cula original. La música y los efectos sono- 
ros son de traca, en especial el doblaje 
de las voces, y todo lo relacionado 
con los efectos sonoros. 

El acabado es incluso supe- 
rior al de Grim Fandango, pero 
no pienses que eso convierte a El 
Dorado en la aventura gráfica 
perfecta. No lo es. Ni de 
lejos. Para acercarse a lo ide 
al debería ser, en prime 
lugar, mucho más largo 
(puedes completarlo en 
menos de una semana). Y, 
puestos a pedir, tampoco le 
vendría mal un par de protago- 
nistas con algo más de carisma, 



La conquista de una serie de aldeas 
indias en los alrededores del lago Guata- 
vita fue lo primero que hizo pensar a los 
españoles en la existencia de El Dorado. 
En aquel lugar había mucho oro, pero no 
encontraron minas, así que preguntaron a 
los indígenas y uno de ellos les dijo que el 
oro venía “de la jungla”. Gonzalo Fernán- 
dez de Oviedo explicó esta historia en sus 
crónicas, escritas en 1548. A partir de este 
momento, una serie de hombres desen- 



cantados e insa- 
tisfechos que 
habían viajado al 
Nuevo Mundo se 
dedicaron a peinar la selva 
en busca de la quimera del oro. Nunca la 
encontraron, pero la administración espa- 
ñola sí que explotó durante años las minas 
de El Potosí, uno de los yacimientos de oro 
más ricos del que hay noticias y que hoy 
está, por supuesto, agotado. 



Los puzzles son 
sencillos, tienen su 
lógica y se adaptan 
divinamente al 
desarrollo del juego 



aunque estaba claro que dos aventureros 
spanglish lo iban a tener difícil para com- 
petir con el simpatiquísimo Guybrush 
Threepwood o el torpe y enigmático 
Manny Calavera. 

Y es que el principal problema 
de The Road to El Dorado es que no 
se trata de la primera aventura gráfi- 
ca de la historia, sino del enésimo 
eslabón de una cadena con prece- 
dentes tan ilustres como Manió Man- 
sión o The Secret of Monkey ¡stand. 
Sus méritos (que no son pocos) 
tal vez no hagan olvidar a los 
pesos pesados del género, 
pero sí que podemos con- 
siderarlo un digno compe- 
tidor de títulos como Stu- 
pid Invaders o La fuga de 
Monkey Island. 
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Procesador y memoria 

Mínimo: PII 266 MMX; 48 MB de RAM 

Recomendado: PII 450; 128 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 30 (*j r *j 

Direct 30 <% 

OpenGL (Áf' 

Multijugador 

Un mismo PC r 6 _ LAN C 6 J Internet r 6 j 



La evolución del juego ha sido 
notable respecto a sus predecesores. 
El comportamiento físico de la bola y 
la recreación de los escenarios 

o nn rr>o n ni ¡ I mnn o lo rooürlorl 

auc/iuaii ti jucyu a i a icauuau. 

Pero no te equivoques, el 
golf no es para jugadores 
ocasionales. 



VFRFIMRTn 



Si eliges a Sergio García, intenta no hundir su carrera acumulando boggies. 



pero por primera vez se introducen entor- 
nos poligonales. El nuevo motor gráfico 
es algo más rápido a la hora de recrear la 
infinita cantidad de detalles de los campos 
y consigue alcanzar resoluciones superio- 
res con eficacia. En Links 2001 encontra- 
rás cinco nuevos campos y un editor con 
el que crear tus propios hoyos. La física 
de la pelota también ha experimentado 
cambios sustanciales. La influencia del 
viento y el golpeo han mejorado hasta el 
punto de darle al juego un nivel de realis- 
mo inédito. 



LINKS 



¿Cómo? ¿Un juego en el que ni disparas ni 
corres y además te ves obligado a respirar 
ráfagas virtuales de aire puro? Bueno, ai 
menos los palos te los lleva otro y te 

prestan polos de marca, visera y guantes. 



Sofisticado y sencillo al mismo tiempo: los palos adecuados, 
la posición correcta y la fuerza y puntería necesarias. 



i nks es una serie de simula- 
dores de golf que ya tiene 
diez años de vida. Normal- 
mente, sus entregas se suce- 
ien unas a otras sin aportar 
grandes novedades, pero esta vez Micro- 
soft se ha propuesto introducir mejoras 
que vuelvan a situar el juego en el lugar 
que le corresponde. Por fin se han deci- 
dido a explotar las tarjetas gráficas en 3D 
y han incorporado esta característica al 
juego. Los golfistas continúan siendo 
digitalizaciones en 2D de alta calidad, 
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Microsoft es una compañía que se 
caracteriza por la cuidada ambientación 
de sus juegos y las puntillosas recreacio- 
nes de escenarios. Links es un perfecto 
ejemplo de las virtudes de la casa, pero la 
perfección tiene un precio, y por eso le 
exige tanto espacio a 
tu disco duro. Tener a 
todos los jugadores 
con sus animaciones 
al completo y lo esen- 
cial de cada circuito 
exige algo más de 
1GB. Por suerte los 
tiempos de carga se han agilizado consi- 
derablemente, pero siguen siendo algo 
molestos, sobre todo cuando es la CPU la 
que debe golpear la pelota y parece 
tomarse su tiempo (¿para medir la direc- 
ción e intensidad del viento?). La interfaz 
del juego es la clásica de marcar la direc- 
ción y llevar a cabo el swing con pulsacio- 
nes del ratón. En la parte izquierda de la 
pantalla podrás ver detalles como el des- 
nivel entre la zona de putt y el hoyo, la 
dirección del viento, etc. 

Para golfistas muy curtidos 

Si lo que te va es la simulación completa 
y exigente, cálate bien la visera y prueba a 
ejecutar un power stroke. Este tipo de 
swing es mucho más realista, ya que 
depende de un amplio abanico de facto- 
res. La velocidad de la cabeza del palo, la 
trayectoria, la posición de los pies, inclu- 
so el cambio de mano, tienen su influen- 
cia. En esta modalidad, golpear la bola no 
es una cuestión de reflejos, sino de íntimo 
conocimiento del golf y sus secretos. Aun 



Si jamas has pisado 
un "groen" real te 
resultará bastante 
difícil dominar el juego 
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Para andar por la arena ya tienes la 
playa. Evita los bunkers. 



así, es la más divertida de todas. 
Alternarás golpes de maestro con 
calamitosas pifias, pero lo cierto es 
que te costará entender el cómo y el 
por qué. Si eres uno de los miles de 
millones de terrícolas que jamás 
han pisado un 
green real, te 
resultará bas- 
tante difícil 
dominar el jue- 
go, pero al 
menos podrás 
disponer de un 
mayor número de golpes y te lo 
pasarás mejor intentando sacar pelotas de 
los bunkers o estudiando la trayectoria 
que debe seguir la pelota para colarse en 
el hoyo. 

Microsoft ha intentado acercar a nues- 
tros ordenadores un juego extremada- 
mente realista. Los gráficos son estupen- 
dos, aunque echarás de menos algunos 
detalles. Puedes ver animales correteando 
por el campo y reflejos en los lagos, pero 
el agua permanece estática como un 
espejo. Eso sí, si la pelota cae en el estan- 
que producirá un breve chapoteo. Las 
opciones del juego permiten adaptar la 
dificultad al nivel del usuario y encontra- 
rás un buen número de campos en los que 
poner en práctica tu swing. 

En definitiva, Links 2001 es uno de los 
juegos más realistas que hemos tenido la 
oportunidad de jugar. Aun así, las anima- 
ciones de los jugadores te parecerán algo 
repetitivas: los mismos movimientos, las 
mismas sombras, los mismos comenta- 
rios. Tampoco es de recibo que sólo se 
haya traducido el manual y todo el soft- 
ware esté en inglés, por mucho que, en un 
acto de honestidad, Microsoft advierta de 
esta circunstancia en la caja del juego. En 
fin, más realista que Tiger Woods aunque 
un poco menos rico en opciones de juego. 



Un pequeño error de cálculo y la bola irá a 
parar a años luz del green. 
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Ésta es tu hoja de servicios, de ti depende si 
puedes exhibirla o te ves obligado a esconderla. 









¿Nadie te dijo que a esto no puede jugarse a 
tontas y a locas? Las bolas comprometidas 
exigen precisión. 



GOLF DE ALTA ESCUELA 



Un primer golpe al centro del green es 
la garantía de acabar bajo par. 



La modalidad de jue- 
go llamada power 
stroke te permite 
acercarte al máximo 
a la realidad del 
golf. Se trata de 
hacer una completa 
configuración de 
todos los detalles 
que intervienen en 
que un golpe sea o no preciso. Con ella 
podrás indicar todos los pasos al golfista 



para que su golpe sea 
preciso. Una vez con- 
figurado, sólo tienes 
que rezar para que la 
suerte te acompañe. 
El sistema da resulta- 
dos muy espectacula- 
res en situaciones de 
tanto compromiso 
como intentar sacar 
una bola del bunker. Situar el punto de 
explosión es todo un arte. 








Los gráficos están a la altura de lo 
exigible. Y eso que somos exigentes. 
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¿Te acuerdas de aquellos viejos RPG con 
perspectiva ¡sométrica en que tu equipo 
de personajes destripaba dragones a golpe de 
icono? Pues Wizards & Warriors viene a ser algo así. 

Pero más moderno. Más grande. Mejor. 



% un *»» 



Procesador y memoria 

Mínimo: PU 233; 64 MB de RAM 

Recomendado: Pili 700; 128 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 30 

Direct 30 

Open GL 



No S 






Multijugador 

Un mismo PC U® QÚ Internet [Vj 



vreminm 



Si eres una eminencia gris de los jue- 
gos de rol de la vieja escuela, no pierdas 
de vista este título. Tiene algún problema 
técnico, pero ¿qué importancia puede 
tener eso cuando hablamos de un 
juego adictivo y espléndido? 

Eso sí, hay mucho diálogo. Y 
todo en inglés. 




I analista de juegos de rol no 
conoce el significado de la 
palabra descanso. NI siquiera 
había completado el primer 
capítulo de Baldur's Gate 2 
cuando una llamada telefónica del redactor 
jefe de Game Uve me Informaba de que 
otro juego de rol presuntamente Inmenso 
me estaba esperando. “Es Wizards & 
Warriors, el último RPG de D.W. Bradley”. 
Vaya, eso suena a muchísimas horas de 
juego. Pero, tratándose de lo último del 
creador de la serie Wizardry, es evidente 
que le haremos un hueco. 

D.W Bradley. Dos décadas de entera 
dedicación al rol le contemplan. Hace cua- 
tro años se propuso traducir a lenguaje 
informático el inconfundible sabor del rol 
de lápiz y papel sin dejarse una coma. Y el 
resultado de semejante esfuerzo está aho- 
ra mismo sobre mi mesa. 

Como la gran mayoría de juegos actua- 
les, Wizard’s & Warriors empieza con una 
introducción renderizada que nos ayuda a 
ponernos en situación. El guión es muy 



complejo, así que perdóname si me con- 
formo con decirte que es una excelente 
fantasía cien por cien RPG, con espadas 
legendarias, magia y la última personifica- 
ción del Mal absoluto, Gael Serran. 

Se trata de salvar al mundo de una sinies- 
tra amenaza, pero será mejor que vayamos 
paso a paso y empecemos por crear un gru- 
po de personajes. En este aspecto, Wizards & 
Warriors ofrece gran variedad. Además del 
repertorio habitual de humanos, orcos y elfos 
puedes encontrar unos minúsculos roedores 
llamados ratlings y unos tigres de impresio- 
nante fuerza física, los whlskash. 

Los roles básicos son los de guerrero, 
hechicero, sacerdote y pillo. A medida que 
avanza el juego puedes Ir superando niveles 
y acceder a alguno de los roles de élite y has- 
ta elegir nuevos roles o gremios. Por ejem- 
plo, un pillo ascendido a ninja puede seguir 
cultivando la habilidad para el robo y el disi- 
mulo que adquirió cuando daba sus primeros 
pasos como pillo. 

Wizards & Warriors tiene un objetivo 
general y una gran cantidad de objetivos 














Estás son las dos versiones que existen 
de la caja de Wizards & Warriors. Puede 
parecer una estupidez, pero de vez en 
cuando surgen cosas que uno no llegará a 
entender jamás. ¿Por qué son distintas? 
Que cada cual saque sus propias conclu- 
siones. 



Wixard» ( W^rriora 
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secundarios que te llevarán la mayor parte 
del tiempo. Recorrerás tanto espacios 
abiertos como oscuras mazmorras. Si algo 
tienen en común los escenarios es que 
todos (me lo temía) son inmensos. A veces 
te costará recordar cómo era tu vida antes 
de que empezases a explorar una mazmo- 
rra determinada. Además, resulta asom- 
broso el territorio que puedes llegar a 
explorar sin que el ordenador tenga que uti- 
lizar el disco duro. 

Si en algún momento del juego necesitas 
recuperar fuerzas, nada mejor que visitar 
alguna de las ciudades, modeladas en 2D. En 
ellas podrás vender algunos objetos, curar a 
los miembros de tu equipo o pasar por tu 
gremio para leer las ultimas noticias. El único 
problema es que no podrás grabar la partida 
en el interior de una ciudad, así que acuérda- 
te de guardarla antes de entrar. 

Las virtudes del diálogo 

Los menús de diálogo con personajes no 
jugadores están pensados para que resulten 
prácticos. Al hablar con cualquier de ellos, las 
palabras más relevantes aparecerán destaca- 
das en una pequeña pantalla con forma de 
pergamino. Simplemente tienes que hacer 
clic encima de una de esas palabras y el per- 
sonaje te dirá todo lo 
que sabe sobre ese tema 
en concreto. Las prisas 
no son buenas conseje- 
ras. De hecho, si no 
dedicas el tiempo sufi- 
ciente a interrogar a los 
personajes puede que 
algún detalle importante te pase 
por alto. 

El combate es en tiempo 
real y avanzar o fracasar en el 
juego depende en gran medida 
de tu habilidad con el ratón. Sin 
embargo, el sistema de lucha 
sufre el mismo problema que la 
mayoría de juegos de rol en primera 
persona que hay en el mercado: casi 
todo se limita a golpear y huir, sin más suti- 
lezas ni nada que se parezca a la estrategia. 

La forma de ganar dinero es increíble- 
mente lenta. Mientras que tus habilidades 
mejorarán a una velocidad aceptable, poder 
permitirte una magnifica armadura +2 o un 
estupendo escudo lleva su tiempo, aunque 
también Rockefeller tuvo que esperar veinte 
años para ganar su primer millón de dólares. 

Wizards & Warriors tampoco te decep- 
cionará gráficamente. Los personajes no 
jugadores tienen mucha personalidad y los 
paisajes, aunque resultan un poco repetiti- 
vos, son completamente en 3D y tienen 
muy buen aspecto. Los efectos de ilumina- 
ción cumplen con su cometido. Por desgra- 
cia, sólo funciona con D3D y éste crea 
muchos problemas. Los menús y los ico- 
nos son poco nítidos y se pixelan ligera- 
mente. De todas formas, el motor gráfico 



El éxito o el fracaso 
en el combate 
dependerá de tu 
habilidad con el ratón 
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Con esa pinta y va por ahí 
pidiendo ayuda. ¿Es que acaso 
parezco una monja mercedaria o 
un asistente social? 

£ '* 
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de los paisajes tiene mucho alcance y no 
pierde ni pizca de velocidad juegues con la 
resolución que juegues y uses D3D o no. 

Puestos a pedir, los 
controles podrían haber- 
se mejorado bastante. El 
juego se desarrolla com- 
pletamente en 3D y, 
como ocurre con la 
mayoría de juegos en 
primera persona, hacer 
saltos precisos o subir escaleras 
se convierte en una auténtica 
proeza. El combate tampoco 
me acaba de convencer. Para 
realizar un ataque, tienes que 
poner el cursor encima del 
objetivo y aporrear el botón 
izquierdo del ratón, lo que resul- 
ta muy impreciso y algo engorro- 
"" so, especialmente si te atacan dos o 
más enemigos a la vez. De todas formas, 
bastará con una hora de juego para que dejes 
de preocuparte por estas menudencias y te 
centres en disfrutar de tu ración mensual de 
rol al viejo estilo. 



Rodeado y solo. Desde luego no es 
una situación envidiable. 









GÉNERO: Simulador de vuelo • DESARROLLADOR: Rowan Software • EDITOR: Planeta De Agostini • PRECIO: 2.995 Peseta 



Simulación histórica de muy altos vuelos a cargo de 
Rowan Software, los autores de Mig Alley. Pese a su 
extraordinario modo campaña, no es oro todo lo que 
reluce bajo la superficie de este pulcro simulador. 



Tu mecánico se enfadará contigo.. 
consigues aterrizar esta cafetera! 



¡si 



Procesador y memoria 

Mínimo: PII 300: 64 MB de RAM 

Recomendado: PII 500: 128 MB de RAM 


Posibilidades gráficas 
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Bien por el exhaustivo trabajo de docu- 
mentación histórica sobre la emblemática 
Batalla de Inglaterra, que da mucha credi- 
bilidad a la campaña, y la cantidad de 
aviones diferentes que puedes 
pilotar. La lástima es que las 
texturas son algo pobres para 
los tiempos que corren. 






Por E. Artigas “Tuck” 
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asta bien entrado el verano 
del 40, todo el mundo pensa- 
ba que la Luftwaffe era poco 
menos que invencible. Pero 
ese verano, sobre los cielos de 
Inglaterra, la temible aviación alemana per- 
dió parte de su prestigio, derrotada por 
unos ingleses que se defendieron con uñas 
y dientes. El principal atractivo de este 
simulador de Rowan Software es que su 
campaña reproduce con exactitud lo que 
ocurrió hace 60 años con la dife- 
rencia de que tú puedes cambiar 
la historia. 

El resto de opciones de 
juego (que engloban un total de 
28 misiones) puedes tomártelas como 
un entrenamiento que te permitirá 
aprender a volar y combatir. El nivel 
fácil apenas tiene 



secretos. El difícil se 
acerca a lo que cabe 
esperar de un simu- 
lador serio, pero tie- 
ne detalles un tanto 
extraños (por ejem- 
plo, el comporta- 
miento del avión en 
las barrenas). 

Para relajarte de 
la acción, puedes 
abrir la cabina en 
pleno vuelo. Eso te 
permitirá oír mejor 
el motor y compro- 
bar hasta qué punto 
el sonido es uno de 
los puntos fuertes 
de este juego. Da 



r 



incluso miedo oír el crujido metálico que 
produce el exceso de presión en los giros 
muy cerrados. 

Lástima que no todos los aspectos 
hayan sido resueltos con tanta solvencia 
como el apartado sonoro. Las texturas, en 
especial, dejan bastante que desear. A 
estas alturas, era de esperar que se inclu- 
yesen algunos efectos de realismo foto- 
gráfico. De hecho, los reflejos de los cris- 
tales de la cabina son de lo poco que está 
a la altura en cuanto a gráficos se refiere. 

Pero no te precipites. De acuerdo, el 
pobre nivel de los gráficos hará que te 
entren ganas de tirar este 
simulador a la hoguera, 
pero ten un poco de pacien- 
cia, porque estamos hablando 
de uno de esos juegos que 
decepcionan a simple vista 
pero ganan muchísimo a 
medida que los vas jugando. 

El modo multijugador está 






El Stuka no es un Kamikaze. Bombardeando en picado 
consigue una precisión quirúrgica. 










Después, la ciudad de Londres se 
convirtió en el principal objetivo. 
Mientras, los escuadrones Ingleses 
empezaban a recuperarse. 



Fracasados los ataques masivos, se usaron cazas 
con bombas para realizar ataques relámpago. 



LA mdIUMH OE nenie 



1 — — — 1 M- 1 L» i*- * ««miPBL 

JLT I OI %4. r T MCiC *ft t Pifo i?t*TI ?WfiU(T «A ¿UN iMNQ 

Hay muchos blancos a escoger. Y muchos enemigos que vigilar. 



A través de los vídeos incluidos en la interfaz del simulador podremos entender rápida- 
mente cuáles fueron las claves de la Batalla de Inglaterra, que se desarrolló en cuatro fases: 



ncmipn nes - Cuand0 veas Q ue 

Uot|UCll tus planes no salen 

ÍPÍCO lO t> ' en ’ no 10 dudes V 

siéntate frente al cua- 

n en BoB Ciro de mandos para 

devolver el orden al 
cielo. Así que ya sabes, hazte con un car- 
gamento de servilletas de papel y aprove- 
cha la hora de la comida para ir diseñan- 
do la estrategia a seguir. Eso te permitirá 
dedicar más tiempo a volar, que es de lo 
que en definitiva se trata. 



Quienes busquen 
rigor histórico lo 
encontrarán en BoB 






bien pensado, porque 
permite (¡por fin!) 
volar en misiones 
cooperativas contra la 
máquina. También es 
destacable el hecho 
de que podrás grabar todo lo que hagas 
para después volver a verlo y dártelas de 
piloto arriesgado con tus amigos. Pero si 
lo que de verdad le pides a un simulador 
de estas características es un buen modo 
de campaña en el que puedas volar con 
muchos aviones históricos, Battle of Bri- 
tain cumple y de sobras. 

Podrás pilotar los Spitfire Mk.lA y IB, 
los Hurricane Mk.lA y IB (ingleses), ade- 
más de los Messerschmitt Bf-1 09E, Mes- 
serschmitt Bf-1 1 0C y Ju-87B Stuka (ale- 
manes). Además, podrás meterte en los 
He-111, Ju-88 y Do-17 alemanes como 
artillero. Lo mejor de todo es que puedes 
ir saltando de una posición a otra durante 
el desarrollo en tiempo real de la campa- 
ña; a ratos serás el comandante que diri- 
ge toda una fuerza aérea y a ratos el 
humilde artillero que se deja los dedos 
acumulando derribos. 

Si luchas con los ingleses, te situarás 
en el estado mayor e irás recibiendo con- 
tinuas llamadas telefónicas que te infor- 
marán de los ataques alemanes. Así 
podrás decidir en todo momento dónde 
son más necesarios tus servicios como 
piloto y saltar a la cabina de cualquiera de 
los aviones que envíes a cubrir el frente. 
Si vas con los alemanes, decidirás qué 
atacar en cada momento y con qué 
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Usando sobre todo Stukas, los alemanes atacaron el 
tráfico marítimo en el Canal de la Mancha. 



I* 









Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D @ 

Direct 3D ^ 

OpenGL <ij 

Multijugador z 

Un mismo PC HCj LAI'I'Xj Internet P Cj 



jííü!^3 



Un juego atiborrado de enigmas de los 
que te hacen pasar la noche en vela. Si 
juegos como 7Th Guest o Myst figuran en 
tu santoral, no dudes con saltarle al cue- 
llo a Dracula2 : El último santuario. El pro- 
blema es que la solución a alguno 
de los puzzles es tan rebuscada 
que roza lo esotérico. 



GÉNERO: Aventura gráfica • DESARROLLADOR: France Telecom/Canal + • EDITOR: Friendware • PRECIO: 7.450 Pesetas 



7 

Prepárate para 
jugar una electrizante 
partida de ajedrez 
con un vampiro. 

Necesitarás ajos, 
estacas, crucifijos y 

toda la pesca, pero si de algo 
depende tu supervivencia 
es del uso que hagas 

de tu cerebro. 



ULA2 

O SANTUARIO 



I universo de Bram Stoker 
vuelve a tu PC con esta secue- 
la de Drácula Resurrección. 
Estamos en el Londres de 
1904, Jonathan Harker y Mina 
saben muy bien que Drácula está en la ciudad 
desde que regresaron de Transilvania ¿Qué 
hace, dónde se esconde y qué pretende?, 
empiezan a preguntarse. Harto de la incerti- 
dumbre, Jonathan decide que más vale ser 
cazador que cazado. Así que, armado de fe, 
de una pistola y de un extraño anillo con for- 



ma de dragón que encontró en su viaje a 
Transilvania, nuestro héroe, que tú encarna- 
rás, empezará su búsqueda en la mansión 
que Drácula tiene en Carfax. 

A lo largo del juego visitarás lugares ver- 
daderamente lúgubres. Unas alcantarillas, un 
asilo mental, una prisión un par de cemente- 
rios, el estudio de cine del Styx (donde se 
reúnen el conde y sus aliados). Tus idas y 
venidas te acabarán llevando de vuelta a 
Transilvania, escenario del último asalto de 
este adrenalínico pulso entre el conde y Har- 



La mansión del conde Drácula en Carfax: aquí es donde empieza tu aventura. 



t 




UNA REALIZACION CWEMATOGRAHCA 



total de veinte 
escenarios en 
cuatro mundos 
diferentes 



El nivel de detalle es tal que se distin- 
gue... hasta el blanco de los ojos. 

ker. En total recorrerás veinte escenarios 
repartidos entre cuatro mundos tridimensio- 
nales. Y no va a serte fácil. Al contrario, debe- 
rás movilizar tus reservas de materia gris y 
hacer que trabajen a pleno rendimiento si no 
quieres acabar con la huella de un par de col- 
millos en la yugular. 

Hay muchos objetos escondidos y aún 
más enigmas por resolver. Alguna situaciones 
te resultarán sencillas, pero con frecuencia 
deberás hacer un esfuerzo para pensar bajo 
presión y encontrar esa maldita llave sin la 
que no hay forma 

Recorrerás un humana de abrir 

esa maldita puer- 
ta. Ya el puzzle 
inicial, el que 
deberás resolver 
en el despacho 
de Drácula, es 
una demostra- 
ción elocuente de 
que este juego se las trae: notarás que el con- 
de está cerca de ti, incluso llegarás a verle y 
enfrentas a él, pero siempre se escapa. 

Para ayudarte, tendrás como aliado el 
doctor Seward que se encargará de encontrar 
información sobre el conde y el extraño ani- 
llo. La Inmersión es total: te moverás por 
unos decorados en 3D precalculadas que 
permiten una navegación de 360° . Los gráfi- 
cos no es que sean increíble, pero sí están a 
la altura de lo que puede ofrecer un juego que 
funciona en un P166 (eso sí, cuanta más 
RAM, mejor). 

¿Cómo se juega a esto? 

Cada vez que Jonathan llega a un nuevo esce- 
nario, una fase de exploración y de búsqueda 
se abre. Se trata de acumular objetos en tu 
inventario que luego tal vez debas combinar 
para resolver los puzzles. El icono de acción 
se transforma en cuanto pasa sobre algún 
elemento del escenario con el que sea posi- 
ble ¡nteractuar. Podrás hacerte con todo tipo 
de objetos: velas, textos, candelabros, armas, 
escaleras, instrumentos, el valiosísimo VLS 
(un eficaz localizador de vampiros). Un ele- 
mento de Inventario que puede ser funda- 
mental son las gafas vampíricas, con las que 
podrás ver las emanaciones producidas por 
los trece vampiros presentes en el juego. 
Drácula 2 incluye también una media horade 



La calidad gráfica y sonora de los 
vídeos de Drácula 2, El Último 
Santuario es impresionante. 

Se ha cuidado en particular 
el modelado de los perso- 
najes. El equipo de gratis- 
tas 3D ha aportado tanta 
precisión en los detalles y tal 
finura en las texturas, que 
todos los personajes parecen 
reales. En el modelado de los 
escenarios se 
ha utiliza- 
do docu- 
mentación 



posibles diálogos con otros personajes que, 
a diferencia de Hopkins, un loco sirviente del 
conde que lo único que hace es delirar y 
comer moscas, podrán ayudarte a encontrar 
objetos o indicarte el camino a seguir. Cuan- 
do no haya más remedio que pasar a los 
tiros, verás aparecer una diana que te permi- 
tirá ver a dónde apuntas y tendrás un tiempo 
límite para efectuar tus disparos. 

Pero ya te decíamos unos párrafos más 



Disparar siempre es una 
opción. Pero te conviene 
pensar alternativas. 



muy diversa: croquis, planos 
arquitectónicos, obras sobre el 
Londres y la Transilvania de 
principio de siglo, relatos 
sobre vampiros... Las refe- 
rencias son numerosas. 
Las prisiones, por ejemplo, 
se inspiran en algunos proyectos 
de Francesco Piranése. También 
podrás ver que algunas escenas 
recuerdan películas como 
el Drácula de Fran- 
cis Ford Coppola, 
o el de Tod 
Browning. 



arriba que no hay arma más valiosa que la 
Inteligencia. En Drácula 2, la reflexión prácti- 
ca es casi tan Importante como la paciencia, 
esa cualidad divina que te ayudará a seguir 
explorando escenarios en busca de ese obje- 
to (¿el carnet de Drácula?) que no acabas de 
encontrar y que debe estar escondido en 
alguna parte. Persevera, camarada, porque el 
cielo de las aventuras gráficas está reservado 
a aquellos que saben esperar. 



W ' 








Una cucharada de violencia por cada 
cuatro de reflexión. Y así. 



En el asilo no encontrarás gran cosa 
aparte de Hopkins y algún problema. 
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¿Dónde están los retrovisores 
cuando los necesitas? 



II mn IÍLIIICA 



Ops, a esto le llamo yo perder la cabeza. 



GÉNERO: Acción/Plataformas • DESARROLLADOR: Revistronic • EDITOR: Dinamic Multimedia • PRECIO: 3.995 Pesetas 



Grouch no tiene ni medio gramo de cerebro, pero 
seguro que es un tío formidable. Ahora, cuando a uno 
le raptan a la novia, es lógico que se ciegue y deje 
salir a flote al bárbaro que lleva dentro. 



Procesador y memoria 

Mínimo: PII 200 MMX; 64 MB de RAM 

Recomendado: PII 350; 64 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 30 

Dinect 3D 

Open GL 

Multijugador 

Un mismo PC r , LAN Intei 



NO Sí 



VFRFINRTO 



Lo sabíamos, pero tampoco está mal 
que nos lo recuerden: Software barato y 
español no tiene por qué ser sinónimo de 
juego malo. Grouch es un título notable en 
su modestia, un buen compañero para 
esas tardes en que recuperamos 
el sentido del humor y las ganas 
de divertirnos sin más. 







Por S. Sánchez 



I de la novia secues- 
trada y liberada con 
penas y trabajos es 
uno de los temas 
estrella de la historia 
de los juegos de ordenador. La 
diferencia es que esta vez el res- 
catador es Grouch, una simpática 
parodia de Conan el Bárbaro, así 
que la cosa va mucho más de 
comedia que de drama. Tu muscu- 
loso personaje es un justiciero de 
rompe y rasga, acostumbrado a 
resolver los problemas a mamporro 
limpio. Pero también tendrá que sal- 
tar, correr, arrastrarse y esquivar peli- 
grosas trampas si es que pretende 
liberar a la reina de su corazón. 

La gente de Revistronic ha querido 
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dar un toque característico al juego usando 
gráficos caricaturescos que acentú- 
an el buen humor que Impregna hasta 
el último bit de Grouch. Paisajes 
como un pueblo medieval arrasado, 
montañas nevadas, un cementerio o 
un castillo serán testigos del paso de 
nuestro ¿héroe? La verdad es que a 
los escenarios no les falta variedad, 
pero puede que acaben haciéndosele 
algo cortos a los devotos de la 
exploración de mundos virtuales. 



El amor en los tiempos del cólera 

Grouch es un juego asequible. En todos 
los sentidos. Buen precio, estética ama- 
ble, dificultad moderada... Sí, claro, se 
te cruzarán los cables y las teclas en 
algún punto concreto en que debas, por 
ejemplo, saltar y esquivar a la vez 
(¿qué esperabas?, éste un juego de 
plataformas), pero con algo de 








Con un pedazo de hacha 
en la espalda y aún 
puede mover un bloque 
como éste. Lo que hace 
el amor. 



Entre tú y yo, ha llegado la hora de rendirse, 



Estos renacuajos tienen muy malas pulgas. 
Ten en cuenta aquello del pote pequeño y la 
confitura. Y cuidado con los golpes bajos. 






protagonista. 

Grouch es uno de 
esos personajes a f 1 ^ 

los que es ¡nevita- r i.-.-. ■ = 

ble coger cariño. 

Cada vez que cae ^Sjjj 
por un abismo, arde 
o es despedazado 
por una cuchilla, 
te sientes como 

si le hubieses fallado a un buen ami- 
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paciencia y pomada para las yemas de los 
dedos acabarás alcanzando la pantalla 
final sin demasiados problemas. Además, 
los enemigos son más un estorbo pasaje- 
ro que un obstáculo en nuestro camino. 
Puedes barrerlos casi de un plumazo y 
con el freno de mano puesto. Eso sí, están 
muy bien entrenados, ya que nadie les ha 
enseñado el significado de la palabra 
“ rendirse " . Lucharán hasta que no les 
quede más que la cabeza, y aún así vigila 



que no suelten algún go. Y eso que él ni se 

mordisco traidor. El El SBlHluO QGl lUMIOP entera, y vuelve a la 




sistema de combate 
recuerda ligeramente 
al de Blade , más por 
lo cafre y encarnizado 



impregna hasta el 
última mega de esta 



carga como si tal cosa, 
con ese entusiasmo 
demente que le dan 
sus pocas luces y el 




que resulta que por 
otra cosa. En Grouch 



bárbara historia 



fogoso cariño de su 
chica. Hablamos de un 




también podremos realizar algunos movi- 
mientos especiales basados en combina- 
ciones de teclas, aunque son más bien 
pocos, y usar las armas que dejen los 
enemigos al ser eliminados. 

Ya que estamos, aprovecho para darte 
un par de consejos. Primero, siempre que 
puedas, usa con cada enemigo un arma 
como la que usa él y verás cómo te dura 
menos que un bloque de hielo en el des- 
ierto. Y segundo, cuando avan- 
ces, hazlo sin desenfundar la 
espada, no sea que tu bárbaro 
pierda agilidad y acabe sal- 
tando un poco menos 
de lo imprescindible. 
Ya sabes que en los 
plataformas es un 
exacto cálculo de las 
distancias lo que marca 
la diferencia. 

Aunque la prin- 
cipal baza de este 
juego es sin duda 
su bárbaro 



juego sencillo, simpático y bien resuelto, 
así que no se me ocurren demasiadas razo- 
nes para no probarlo. 



Con permiso, vengo a adueñarme de su 
puesto de guardia. 




BELDAR EL BÁRBARO 



¿Cuántas películas españo- 
las de espada y fantasía 
recuerdas? Casi pueden con- 
tarse con los dedos de un 
muñón. Tendríamos que 
remontarnos a la muy lejana 
y algo ortopédica El caballe- 
ro del dragón (con Miguel 
Bosé como protagonista) o 
hacer la vista gorda y aceptar 
La conquista de Albania. En 
fin, eso era hasta principios 
de este año, porque el debu- 
tante Daniel Monzón ha teni- 
do el detalle de regalarnos 
una película de bárbaros y 
brujos como Dios manda. El 



corazón del guerrero puede 
presumir de un inspirado 
argumento (que debe mucho 
a los juegos de rol) y de una 
factura técnica a la altura de 
muchos de los éxitos del 
cine fantástico internacio- 
nal. Su protagonista, el gue- 
rrero Beldar (interpretado 
por Joel Joan), sólo recuer- 
da a Grouch en la espada y 
el taparrabos, pero es el otro 
héroe bárbaro de campani- 
llas que podemos encontrar 
al sur de los Pirineos. Con 
permiso del protagonista de 
Blade. 
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Procesador y memoria 

Mínimo: Pentium II; 64 MB de RAM 

Recomendado: Pentium III; 128 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D 'í y 1 

Direct 3D r *j 

OpenGL % ^ 

Multijugadop 

Un mismo PC f/T- LAN [M J Internet r /Cl 



Desde el primer Alone In The Dark 
(¡hace ya ocho años!) no pasaba tanto 
miedo sentado frente a un PC. Un gran 
logro técnico con una ambientación abru- 
madora y un desarrollo terroríficamente 
espléndido. Ideal para jugarlo con la 
luz apagada a altas horas de la 
madrugada. 
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► DESARROLLADOR: Terminal Reality • EDITOR: Take 2/Proein 



PRECIO: 4.995 Pesetas 



espués de engendrar una de las 
mayores decepciones del pasa- 
do año con Nocturne, los chicos 
de Terminal Reality parece que 
han aprendido la lección. Sin cambiar 
demasiado las formas (pero sí el conteni- 
do), nos brindan Blair Witch Volumen 1: 
Rustin Parr, un juego que llega bajo la 
protección de la licencia cinematográfica 
más rentable de la historia, The Blair 
Witch Project . 



¿Quién ha dicho que analizar juegos es un trabajo 
divertido? Después de jugar durante tres semanas 
a Blair Witch Volume 1: Rustin Parr soy incapaz 
de dormir con la puerta del armario abierta. 
¡Navarrete, me las pagarás! 

No hace falta ser 



muy perspicaz para 
relacionar este título con 
esa obra maestra de 1992 
llamada Alone In The Dark. 
El juego de Infogrames 



supuso toda una revolución en el mundo del 
software lúdico para PC. Por encima de su 
excelente guión y sus gráficos de cine, lo que 
permanece en la memoria es que fue el pri- 
mer juego que consiguió hacernos sentir 
terror ante la pantalla de nuestro compatible. 

Han tenido que pasar ocho años para que 
vuelva a experimentar esa sensación ya casi 
olvidada. NI siquiera ese plagio apenas encu- 
bierto que se tituló Resident Evil se acercaba 
un ápice a mi primera experiencia con Alone 
In The Dark No hay por qué negarlo, Rustin 
Parr se ha ganado mi gratitud eterna reco- 
giendo lo mejor de la saga de Infogrames y 
elevándolo al cuadrado gracias a un guión 
excelente y una soberbia factura técnica. 



Resulta mucho más terrorífico lo que 
te imaginas que lo que realmente ves.i 
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“Yo en tu lugar no asomaría la nariz • 
por según qué rincones, forasteras) 



jj 



Argumento inquietante 

Interpretas el papel de una Investigadora 
llamada Doc Holliday, una chica de armas 
tomar que trabaja para una agencia del 
gobierno dedicada al 
estudio de actividades 
paranormales. Acabas de 
llegar a Burklttsville, un 
tranquilo pueblo que se 
ha visto azotado por el 
terrible asesinato de siete 
niños a manos de un tal 
Rustin Parr. Éste asegura 
que solo cumplía ordenes 
de “una vieja fantasmal” 
también conocida como la 
bruja de Blair. Tendrás 
que averiguar qué sucedió 
realmente e Intentar cap- 
turar al verdadero respon- 
sable de los asesinatos. 

El juego empieza en el Debes aprender a dosificar la batería de tu linterna. ) 











Hablar con los habitantes de Burkittsville 
es esencial para avanzar en la aventura. 






Hablar con los habitantes de Burkittsville 
es esencial para avanzar en la aventura. 
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Terror sin colores 



The Blair Witch Project, la película, costó apenas cuatro 
millones de pesetas. Gracias a Internet y el boca oreja se 
convirtió en la película sorpresa de 1999 y posiblemente de 
la década. Una excelente estrategia por parte de Artisan, 
propietaria de los derechos del film, llevó a los cines a 
millones de personas en los EE.UU. Y eso que la película 
era de una austeridad casi espartana. Como apenas había 
dinero para mostrar nada, esta historia de tres estudian- 
tes que se pierden en el bosque mientras ruedan un docu- 
mental se basa mucho más en lo insinuado que en lo visto. 

De esta manera, se recuperó parte 





del atractivo del antiguo terror psico- 


líAnterior de las instalaciones secretas del ^ 
x gobierno, el lugar en que nuestra protagonis- 
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lógico y se consiguió convertir un 


producto casi amateur en una de las 






as. Gracias a este entretenido prólogo, 
taprenderás a manejar a tu personaje y a utili- 
i zar armas e inventario con suficiente soltura. 
En cuanto estés en condiciones de hacerte 
cargo de tu misión, viajarás a Burkittsvi- 
lle y te cobijarás en un hotel de mala 
muerte que será tu centro de opera- 
ciones hasta el final del juego. El pri- 
mer día tu principal tarea será explo- 
rar los aledaños y recabar toda la 
^información posible hablando con los 
habitantes del lugar. 

Una vez superados todos 
1 los prolegómenos, empieza 
la verdadera acción. Tras 
una larga conversación con 
la camarera del restaurante 
del pueblo, la noche cae sobre 
Burkittsville. El tranquilo 
paseo de vuelta al hotel se 
convierte en una auténtica 
pesadilla: extraños ruidos, 
relámpagos, sombras y mucha 
oscuridad conseguirán que se 
te empiece a acelerar el pulso. En 
fcuanto Doc llega al hotel, se acues- 
ta y está a punto de conciliar el sue- 
ño, la puerta del lavabo empieza a 
vibrar de manera violenta. Te levantas 
! de la cama de un salto, abres la puer- 
Ita y descubres a un monstruoso 
•espectro que salta por 
la ventana y huye en 
cuanto te ve. 

Sin pensarlo dos 
veces, abres tu maleta 
de viaje y recoges, uno 
a uno, todos los objetos 
que se encuentran en su 
! interior. Una brújula, un detector de espec- 
tros, unas gafas de visión nocturna, una lin- 
terna y una grabadora. Y armas: una pistola, 
un rifle y un extraño aparato que lanza des- 
cargas de energía y sirve para matar fantas- 
mas. Una vez has recogido todos los objetos, 
sales al exterior y te adentras en la oscura y 
lluviosa noche en busca de una respuesta. A 
estas alturas, llevas poco menos de treinta 
minutos jugando a Rustin Parry lo más pro- 



ría del cine 



Rustin Parr es el juego 
de PC más terorífico 
desde, por lo menos, 
Alone in the Dark 



bable es que esta aventura ya te 
haya atrapado con su siniestro 
encanto. 

Los controles son tan eficaces e 
intuitivos que ayudan muchí- 
simo a que tu inmersión en 
el juego sea completa. No 
necesitarás más que unos 
minutos de práctica para 
moverte como pez en el 
agua a lo largo y ancho de 
este mundo bidimensional, 
bastará con que te acostum- 
bres a apuntar con el ratón y 
desplazarte con las teclas 
direccionales del teclado. 

Bits de miedo 

Insisto, Rustin Parr es sin 
duda el juego de PC más terro- 
rífico que he visto y oído en mucho 
tiempo. Terminal Reality se las ha 
arreglado para impregnar hasta el 
último bit de la opresi- 
va oscuridad que reina- 
ba en la película en que 
se basa. Los gráficos 
son sorprendentes, en 
especial esos prodigio- 
sos efectos de som- 
bras que dejan los de 
Vampire: The Masquerade a la altura del 
betún, y los efectos sonoros son tan opor- 
tunos como los de Alone in the Dark en su 
día: siempre puedes contar con ese crujido 
sobrenatural que te hiela la sangre en los 
momentos de máxima tensión. 

Rustin Parr es un juego de terror y 
acción sobrenatural, así que su objetivo no 
puede ser otro que hacerte sentir miedo, 
algo que en los últimos años sólo han con- 



Extraños ruidos, relámpagos, 
sombras, sordos crujidos, rechinar 
de dientes... Rustin Parr es una 
montaña rusa emocional. 
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Tiene mejor aspecto el ciervo disecado del 
fondo que el propietario de la tienda. 



seguido uno o dos juegos de PC y un puña- 
do de películas. Este Blair Witch virtual lo 
consigue plenamente, y eso nos permite 
calificarlo de único en su género. Yo acabo 
de desconectar mi PC, he apagado la vela 
que tenía junto al teclado y estoy a punto de 
darle al interruptor para encender la luz. 
¿Será mi imaginación o todavía oigo voces 
que susurran y arrastrar de cadenas? Vaya, 
creo que tengo miedo. 












GÉNERO: Acción • DESARROLLADOR: Human Head • EDITOR: Take 2 Interactive/Proein • PRECIO: 4 995 Pesetas 

BLAIR WITCH 

Volume 2: the Legend of Coffin Roer 

jera poco pavoroso el ambiente que se 



en redacción a pocas horas del cierre, 
encima los juegos de terror nos llegan por 
parejas, con “original” y “secuela” editados 

casi simultáneamente. 




sto de crear un juego de terror 
como Dios manda no debe ser 
1 muy difícil. Digamos que basta 
con una historia imaginativa y 
bien contada y algo de talento y 
gusto para crear una atmósfera. Si a eso le 
añades un personaje con algo de carismay lo 
encierras en una vieja mansión llena de tela- 
rañas, murciélagos y cosas así, el éxito debe 
estar poco menos que garantizado. También 
es importante contar con un motor aceptable, 
pero pongamos que el de Nocturne, sin ir 
más lejos, podría servir. ¿O no? 

Pero resulta que en Human Head se han 
puesto de acuerdo para demostrarme que 
esto del terror virtual no es tan sencillo como 
parece. Confieso que, mientras instalaba este 
segundo volumen de la serie basada en Blair 
Witch Project, tenía la esperanza de que el 
juego fuese poco menos que excepcional. 
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Procesador y memoria 

Mínimo: Pili; 64 MB de RAM 

Recomendado: Pili; 128 MB de RAM 


Posibilidades gráficas 
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Si de lo que se trataba es de desarrollar 
un género de acción frenética, es eviden- 
te que el motor de Nocturne no era lo más 
adecuado. Cuesta resignarse a que se la 
saque tan poco partido a una atmósfera y 
un argumento aceptables por cul- 




Con suerte, me decía a mi mismo, tal vez 
hayan resuelto los escasos defectos que 
podían encontrarse en el título que inaugura- 
ba la serie, Rustir) Parr. Pero no sólo no han 
resuelto nada: The Legend of Coffin Rock no 
conserva más que un pequeño porcentaje de 
las virtudes que hacían que su hermano 
¿gemelo? Pareciese tan especial. 

Motor defectuoso 

El principal problema de este juego es, por 
paradójico que pueda parecer, el motor de 
Nocturne. Éste fue diseñado exclusivamente 
para ofrecer panorámicas cinemáticas en jue- 
gos de aventuras, pero Coffin Rockes un jue- 
go de acción. Cuando de lo que se trata es de 
poner a prueba tus reflejos y capacidad de 
reacción, no parece muy buena idea des- 
orientarte, confundirte y luego hacer aparecer 
un fantasma a tu espalda sin que tengas la 
menor posibilidad de dar la vuelta para dis- 
parar tu arma. Ninguna de las opciones de 
control te permite reaccionar con libertad y 
velocidad. El personaje principal se mueve 
demasiado lentamente, y eso es imperdona- 
ble, ya que rompe por completo el dinamis- 
mo del juego. 

La IA es nefasta. La mayoría de los per- 
sonajes que aparecen en el juego, gruñen, 
hablan y parpadean pero no actúan ni 
remotamente como humanos (incluso 
cuando se supone que lo son). Coffin Rock 
reúne a la galería de personajes más estú- 
pidos que se han visto jamás en un video- 
juego. 

No hay duda de cuáles son los principales 
defectos de Blair Witch 2. El motor de Noc- 
turne necesita una puesta a punto urgente, de 
poco sirven unos buenos gráficos si lo que 
se resiente es la jugabilidad. Además, Human 
Head no parece caracterizarse por su respeto 
al usuario, ¿cómo explicar si no que basten 
¡ocho horas! para completar un juego que 
cuesta 5.000 pesetas? El final también deja 
muchísimo que desear, aunque mejor será 
que no te lo cuente, no sea que, después de 
todo, te decidas a comprar el juego. 




No sólo los espectros te acosarán, las balas 
duelen mucho. 
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Para eliminar a los fantasmas es 
necesaria una cruz sagrada. 











GENERO: Acción • DESARROLLADOR: Cryo Interactive/Fark Horse • EDITOR: Friendware • PRECIO: 7.450 Pesetas 



Se supone que estamos ante una 
mezcla de pájaro y mujer. Allá la 
imaginación de cada uno. 
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Procesador y memoria 

Mínimo: PII 266; 64 MB de RAM 

Recomendado: PII 400; 128 MB de RAM 



Posibilidades gráficas ie sí 

Sin tarjeta 3D 'i, 

Direct 30 '•j 

OpenGL 

Muitijugador 

Un mismo PC Hggj uní l~Vj internet 



Hellboy es un demonio que ni destruye 
ni maldice. Al contrario, en su papel de 
esforzado detective, se dedica a investigar 
fenómenos paranormales. 



juego del cuarto oscuro. Bueno, y también 
ligeramente a Devil Inside, aunque su cali- 
dad gráfica y su limitada jugabilldad le 
sitúan años luz por debajo de éste. 

Dudosa solvencia 

El motor del juego ha sido elaborado por 
la gente de Dark Horse Interactive y está 
diseñado de tal manera que permite una 
fácil conversión a Playstation, por lo que 
se desaprovechan las superiores presta- 
ciones técnicas del PC. Eso sí, al menos 
hace posibles animaciones bastante flexi- 
bles y el uso de pieles específicas para 
cada personaje. 

De todas maneras, basta con que nos fije- 
mos en lo esquemáticos que son los ene- 
migos para que nos demos cuenta de que 
éste es un juego trasnochado, con un 
nivel gráfico impropio de los tiempos que 
corren. Sólo su potable y hasta cierto 
punto ingenioso argumento y su nivel de 
adictlvldad me permiten hablar de un jue- 
go que podría llegar a comprarme. Aun- 
que claro, no me hará falta. 



uede que a alguien le suene de 
algo este título. Y es que Hell- 
boy, antes que juego de orde- 
nador, ha sido un popular cómic 
del norteamericano Mike Mlgnola, 
considerado uno de los mejores ¡lustrado- 
res de los 90. Tanto el juego como el cómic 
se basan en las correrías de un demonio 
bonachón invocado por los nazis en plena 
Segunda Guerra Mundial. Con el tiempo, 
esta pequeña criatura acabará cogiéndole 
cariño a nuestra especie y colaborará con el 
profesor Trevor Bruttenholm, un sabio 
filántropo con el que creará una agencia de 
detectives dedicada a investigar casos rela- 
cionados con el Más Allá. 

Este delirante argumento sirve de pre- 
texto para un título de acción de estética 
tan sombría que si a algo recuerda es al 



Menuda cara de psicópata. Y lo peor es que debe 
ser la cara de alguien escaneada. 
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Las aventuras del diablejo de Mignola 
merecían una adaptación a PC con algo 
más de empaque. Una jugabilidad acep- 
table pero limitada y unos gráficos de 
consola de 32 bits no son argu- 
mentos suficientes para los 
tiempos que corren. 
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Cuando oigas como chilla el pobrecil 
correrás para sacarlo. 
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Por E. Artigas “Tuck” 
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Procesador y memoria 

Mínimo: PII 266; 64 MB de RAM 

Recomendado: Pili 500; 128 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 30 

Direct 3D 

OpenGL dj % 

Multijugador 

Un mismo PC ><j LAnT bj Internet 8 J 
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Ese escuadrón de apestosas miniaturas 
está atacando mi tresillo nuevo. 



bombas y cohetes. El armamento irá ganan- 
do en potencia cada vez que consigas hacer- 
te con alguno de los objetos especiales que 
están escondidos en jarrones o vasos. 

Un pingüino en mi ascensor 

La acción está estructurada en dos campa- 
ñas de diez misiones, una para cada bando. 
Puede parecerte poco, pero hace falta una 
cierta habilidad para llegar hasta el final. En 
cada misión deberás cumplir uno o dos 
objetivos, desde proteger a tus bombarde- 
ros cuando atacan el peligroso piso de arri- 
ba hasta bombardear submarinos en la 
bañera, pasando por recoger pegamento, 
pintura y nuevos aviones de maqueta que 
pasarán a engrosar tu arsenal. Será impres- 
cindible que superes una misión para pasar 
a la siguiente. Si consigues acabarlas todas, 
aún te quedarán el modo multijugador y las 
creativas opciones de pintar los aviones a tu 
gusto o rediseñar los escenarios. En resu- 
men, Airfix Dogfighter es un Quake aéreo de 
andar por casa entretenido y sencillo. Como 
debe ser un buen arcade. 



«UL 



Un arcade aéreo de usar y tirar con aviones en 
miniatura y una casa unifamiliar como área de 
combate. Como se suele decir, corto pero intenso. 



eguro que de pequeño has jugado 
con avioncitos de plástico, repro- 
duciendo entre estanterías y 
sofás los mejores momentos de la 
aviación de combate. Si también 
has construido maquetas, además conoces 
bien lo que cuesta acabar un avión a escala. 
Pues precisamente Airfix, una gran marca de 
modelismo aéreo, te permitirá revivir tus 
combates caseros en el PC. 

El juego te sitúa en una casa en la que 
todo el mundo se ha ido de vacaciones, 
hecho que aprovecharás para reproducir 
entre sus paredes la Segunda Guerra Mundial 
a escala reducida, pero con un nivel de des- 
trozos parecido. Pilotando tu diminuto avión 
de hélices, volarás entre mesas y sillas com- 
batiendo contra otros aviones o atacando a 
escurridizos vehículos terrestres. Y todo ello 
utilizando varios tipos de ametralladoras, 






Un arcade simpáticos y sin complica- 
ciones para pilotos que quieren dedicarle 
unas horas al deporte del aquí te pillo aquí 
te mato. No tardarás en exprimirlo del 
todo, pero hay que reconocer que 
el concepto es bastante diverti- 
do. ¡Muerte al pérfido escua- 
drón del cuarto de baño! 
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Procesador y memoria 

Mínimo: PII 266; 32 MB de RAM 

Recomendado: Pili 350; 64 MB de RAM 



GENERO: Plataformas • DESARROLL ADOR: Eko Software 
EDITOR: Cryo Interaotive/Friendware • PRECIO: 7.450 Pesetas 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D 

Direct 3D 

Open GL 

Multijugador 

Un mismo PC r $fj LAN 1$ 



LAN n Q Internet Hg 






ualquiera que haya utilizado 
alguna vez el sentido del 
humor sabe que se trata de un 
rma de doble filo. Puede con- 
vertirte en el rey de la fiesta o en un 
despreciable payaso si 
tienes la desgracia 
de que nadie 
conecte contigo. 
Con los juegos de 



ordenador pasa un poco lo mismo: 
puedes desarrollar un juego 
supuestamente cómico, pero ¿qué 
pasa si a nadie le hacen gracia tus 
bromas? 

La era del antihéroe 

Gift es una broma. En el buen 
sentido. Su protagonista es un per- 
sonaje de comedia, uno de esos 
seres de aspecto inofensivo capaces 
de realizar todo tipo de heroicidades. El pun- 
to de partida es curioso: alguien debe resca- 
tar a la bella Lolita Globo, pero el insensato 
que está jugando a este juego ya ha arriesga- 
do y perdido el pellejo de casi todos los héro- 
es virtuales disponibles. El único que queda 
es un diablillo rojo que no debe ni saber 
hacerse el nudo de los zapatos. Pero será 
precisamente él quien defienda el honor de 
los personajes de vi-deojuegos y demuestre 
que todo es posible en la pantalla de un PC. 

Tu objetivo será superar los múltiples 
obstáculos que encontrarás en los diez 
niveles de que consta el juego. Para ello 
tendrás que hacer que Gift salte, corra, 
suba escaleras, mueva objetos y use su tri- 
dente para enfrentarse a los enemigos. 
Como habrás deducido, éste es un juego de 
plataformas. Más que combatir y rebanar 
pescuezos enemigos, deberás poner a 
prueba tus reflejos y tu capacidad de super- 
vivencia en unos escenarios en 3D atiborra- 
dos de peligros. Gráficamente tiene un nivel 
aceptable, tanto en los movimientos de Gift 
como en los efectos de luces, provocados 
sobre todo por los grandes cristales que 
dotan de poderes especiales al tridente de 
nuestro protagonista. Tampoco faltan 
secuencias de vídeo de calidad para demos- 
trar que Gift es un título de peso en el 
amplío catálogo de Cryo. 



Tras cruzar esta puerta ya no hay marcha 
atrás. Prepárate para una gran aventura. 



Hombre, a primera vista sí que impresiona, 
pero tampoco es tan difícil. 

Vamos, que no está mal. Pero claro, la 
ingenuidad y el humor algo infantil de Gift 
seguro que encajan mucho mejor en el 
mundo de las consolas. Y hacia allí se diri- 
gen sus pasos, ya que dentro de muy poco 
debutará en la Game Boy, la millonaria con- 
sola portátil de Nintendo. 



ÁSSTA 



La verdad es que este diablillo rojo no impone tanto 
respeto como Bruce Willis, pero en cuanto vean como se 
las gasta, seguro que le ofrecen algún papel en una 

película de acción de Hollywood. 



Por S. Sánchez 



VFRFItlCTO 



No es que sea la octava maravilla, 
pero sí es un juego bastante equili- 
brado. Superarlo resulta un desafío 
razonable, ni demasiado fácil ni frus- 
trante de puro difícil. En defini- 
tiva, un plataformas lleno de 
peligros con unos gráficos 
3D aceptables. 









TTHIA TÉCNICA 



GÉNERO: Acción • DESARROLLADOR: Techland Software • EDITOR: Eon Dígital/Acciaim • PRECIO: 2.990 Pesetas 



Ni Australia ni Siberia. Los 

delincuentes del futuro serán 
deportados a un lejano sistema 
planetario llamado Pandemia. 



Por J. Font 



róxima parada, Pandemia. Bien- 
venido al mayor complejo peni- 
tenciario del Universo. Tu papel 
en este submundo de crimen y 
decadencia es de lo más ingrato: eres 
La Ley. O al menos uno de sus más curti- 
dos representantes. 

Críme Cities sigue una estructura de 
misiones Independientes. No esperes un 
derroche de Imaginación, ya que la Inmen- 
sa mayoría son simples tareas de escolta o 
defensa de convoys amenazados por algu- 
na de las mafias planetarias. Pilotas una 
discreta aeronave, en realidad uno de aque- 



llos coches americanos de hace veinte o 
treinta años, sólo que con flotadores en 
lugar de ruedas. Puedes desplazarlo lateral- 
mente, pero no conseguir que se esté quie- 
to en cuanto te elevas. Además, pilotarlo es 
una pesadilla, ya que la única perspectiva a 
tu disposición es la del Interior de las cabi- 
na. Para colmo de males, tu protección casi 
nunca es suficiente. 

Crime Cities pretendía compensar estas 
deficiencias con espectáculo del bueno: 
explosiones al más puro estilo Incoming, uso 
y abuso de las posibilidades del Open GL 
para mejorar las texturas, cuatro ciudades 
enormes transitadas por cientos de vehícu- 
los... Aquí todo tiene una aspecto fantástico y 
explota estupendamente. Pero las aceras 
están vacías, nadie pilota las aero- 
naves que ves estallar en mil 
pedazos a diestro y siniestro y 
los edificios no son más que 
aparatosas barreras que mar- 
can los límites del escenario. 



Procesador y memoria 

Mínimo: Pentium 200 MMX: 32 MB de RAM 

Recomendado: PII 300: 64 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D 

Direct 30 



Multijugador 

Un mismo PC P/fJ LAN r 8 J Internet r 8 



9 y- 



Por G. Masnou 



MARRANOS ffl GUERRA 



GÉNERO: Estrategia • DESARROLLADOR: Infogrames • EDITOR: Infogrames • PRECIO: 5.495 Pesetas 
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TIPIA TÉCNICA 



Procesador y memoria 

Mínimo: Pentium II 266: 64 MB de RAM 

Recomendado: Pentium III: 128 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 30 

Direct 3D 

Open GL 

Multijugador 



rz/ r* 



Un mismo PC 



LAN r 4 j Internet 4 J 



Ya lo dijo Orwell en su mítica 
y muy malinterpretada Rebe- 
lión en la granja: 

los cerdos son guerreros. 



ue corra la voz: Marranos en 
guerra es una versión tridi- 
mensional y porcina de 
Worms. Jamás verás 
dos juegos tan parecidos 
entre sí. La verdad es 
que basta con leer la his- 
toria para deducir que la cosa 
se las trae: para controlar una can- 
tidad infinita de bellotas, tendrás que 
conquistar las Islas de Porkilandia con un 
ejército de cerdos. La mar de prometedor, 
¿no crees? 

La mecánica del juego es muy sencilla. 
Marranos en guerra funciona por turnos, o 
sea, primero mueves tú y luego tus rivales. 



Cuando le toque el turno a tu ejercito, dis- 
pondrás de un tiempo limitado para idear y 
llevar a cabo tus ataques. Asegúrate de 
apuntar bien, ya que sólo tienes un disparo 
por turno. ¿No te resulta un poco familiar? 

Pero vamos a lo que vamos. El juego flo- 
jea en casi todos los aspectos: jugabllidad 
insulsa por culpa de un sistema de control 
defectuoso, inteligencia porcina de tus ene- 
migos reducida a la mínima expresión y 
gráficos muy inferiores a lo exigióle 
hoy en día. Por supuesto, y 
como ocurre casi siempre 
en estos casos, sólo se 
salva de la mediocridad 
la opción multijugador. 
Si quieres alternativas 
infinitamente superiores 
a esta, consigue una 
copia de Worms: 
Armageddon. 0 de cualquier 
Worms, ya que más vale estra- 
tegia por turnos conocida que 
plagio marranil por conocer. 
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Por J. J. Cid 



i ordenásemos a las compañías 
de desarrollo de software por el 
1 número de títulos que produ- 
cen por año, Cryo estaría en lo 
más alto de la lista. Pero mucho 
que temo que bajaría muchísimos puestos 
si lo que valorásemos fuera la calidad 
media de sus productos. 

El Rey Arturo es otra de sus aventuras 
gráficas con pretexto histórico. Se sitúa en 
los años oscuros que precedieron a la con- 
solidación del sistema feudal en las Islas 
Británicas, la época de Arturo Pendragón, 
héroe de leyenda “gran dragón de Britannia 
y Monarca Supremo de Inglaterra”. El juego 
toma como base el motor utilizado anterlor- 



GÉNERO: Aventura gráfica » DESARROLLADOR: Cyro Inter active 
EDITOR: Friendware • PRECIO: 7.450 Pesetas 

mente en La Máquina del Tiempo para dar 
forma a una aventura que combina explora- 
ción con combates estilo arcade. Tomare- 
mos el control de nuestro héroe en un 
entorno creado en 3D, pero en el que se ha 
superpuesto una textura prerrenderlzada 
que choca demasiado con los personajes, 
creados por entero en tres dimensiones. 

Pese a tener una trama bien diseñada 
que consigue captar nuestra atención a lo 
largo de la aventura, el nivel general del 
juego no llega a la altura de las produccio- 
nes actuales. Incluso el diseño del motor 
complica el normal desarrollo de la aventu- 
ra. Para combatir y explorar utilizamos el 
teclado y para la gestión de Inventarlo y la 
Interacción con el entorno, el ratón, por lo 
que, a no ser que tengamos una 
habilidad sobrenatural, ten- 
dremos que estar cambian- 
do continuamente de postu- 
ra, cogiendo y soltando el 
ratón a cada momento. 



Procesador y memoria 

Mínimo: PII 300; 64 MB de RAM 

Recomendado: PII 350; 64 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 
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Por C. Robles 
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FIGHTERS 






GÉNERO: Plataformas • DESARROLLADOR: Bizarre Creations • EDITOR: Acclaim Entertainment • PRECIO: 6.990 Pesetas 




Imagina que John Carpenter 
hiciese un remake de una 
película de Disney. ¿Ya? Pues 
ahora imagina que alguien 
hiciera un juego basado en ella. 
Lo que tienes ahora mismo en 
la cabeza es Fur Fighters. 



olorines, animalitos, casitas de 
madera, carcajadas, pistolas, 
balas de verdad, explosiones, 
tiros en la cabeza... Vaya com- 
binación, ¿eh? Imagina un Super 
Mario 64 con la poca vergüenza de South 
Parky el control de Quake. Algo raro, ¿ver- 
dad? Pues ahí tienes la principal virtud de 
Fur Fighters: que es raro. Completamente 
diferente al resto de juegos de plataformas, 
acción, aventuras, disparos, etc. 



Un perro malísimo, Vlggo, ha decidi- 
do gobernar el mundo. Y vosotros, los 
luchadores llamados Fur Fighters, inten- 
taréis Impedirlo. Para evitar molestias, 
Vlggo ha secuestrado a los hijos de los 
Fur Fighters, suponiendo que así no 
haréis nada. Pero lo haréis: rescataréis a 
los pequeños, mataréis vilmente a todos 
los malos del juego y acabaréis con el 
terrible Viggo. 

Gráficos simplones, unos requisitos 
técnicos que incitan a mudarse a Silicon 
Graphics, humor a raudales, textos tra- 
ducidos al castellano, seis personajes 
con los que jugar (tendrás que usarlos 
todos, porque cada uno tiene unas deter- 
minadas habilidades necesarias para 
avanzar en el juego), y disparos. Muchos 
disparos. Demasiada violencia 
para ser un juego Infantil, y 
demasiado infantil para ser 
un juego violento. Sólo 
apto para niños violentos 
irreversibles. 












HEROES CHRONKIES 

WflRLORDS OF THI WASTELAND 



Procesador y memoria 

Mínimo: Pentium 133; 32 MB de RAM 

Recomendado: PI1 166; 32 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D 

Direct 3D fy' *+> 

OpenGL 

Multijugador 

Un mismo PC V 8 j LAN r g j Internet r 



GÉNERO: Rol • DESARROLLADOR: 3DO 
EDITOR: Virgin • PRECIO: 4.990 Pesetas 



Por J. J. Cid 



La popular saga Might and Magic 
vuelve a la carga. Y no con un 

nuevo título, sino con cuatro 
editados simultáneamente. 



Procesador y memoria 

Mínimo: Pentium 133; 32 MB de RAM 

Recomendado: PI1 166; 32 MB de RAM 



Posibilidades gráficas % 

Sin tarjeta 3D '•y 

Direct 3D 

OpenGL fy) r *j 

Multijugador 3 — 

Un mismo PC r 8 J LAN r 8 J Internet r g j | 
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EROES CHRONICLES 
RDHIQIEST Of THI IMER WOMJ 



Capítulo segundo: Tarnum acompaña a la Reina Allinson a las 
profundidades del infierno en su lucha con los no muertos. 



igar un modo tutorial antes de la campa- 
a, por si no hemos jugado a las anterio- 
5 s entregas de Heroes of Might and 
/lagic. Pese a no salir traducido, la mecá- 
ica y la estructura del juego son fácil- 
íente comprensibles, y cual- 
uier jugador ajeno a la 
aga encontrará en estos 
ítulos un reclamo sufi- 
iente para engancharse al 

nnnrln rio Cro + hio 



I primero de ellos es Warlords of 
the Wasteland. En él se cuenta 
la historia de Tarnum, héroe 
inmortal que se rebela contra la 
tiranía de la hermandad de corrup- 
tos magos que ha convertido su ciudad 
natal en un desierto repleto de ciénagas y 
pantanos inmundos. Tras el típico argu- 
mento “chicos buenos contra chicos 
malos”, se esconde una única campaña 
compuesta de ocho escenarios en la que 
manejaremos a nuestro héroe en su lucha 
contra las fuerzas del mal. Vale, eso está 
muy bien, una campaña para hacer de 
chico bueno, pero ¿hay algo más? Pues 



no. Eso es todo. Cada una de estas pre- 
cuelas de Might and Magic III que 3D0 ha 
decidido editar por separado consiste en 
una sola campaña con un hilo argumental 
único e inflexible en la que las elecciones 
son mínimas y poco importantes para el 
desarrollo de la historia. 

Como campaña aislada no está mal. La 
trama es interesante y los escenarios 
están bien diseñados y resultan 
bastante divertidos. Lo sos- 
pechoso es que se haya 
editado como juego com- 
pleto a pesar de lo limitadí- 
simo de su oferta. 



GÉNERO: Rol • DESARROLLADOR: 3DO 



EDITOR: Virgin • PRECIO: 4.990 Pesetas 



ste es el más tenebroso epi- 
sodio de las Crónicas. Al 
igual que los otros tres capítu- 
los, presenta una sola campaña 
de ocho escenarios en la que ni siquiera 
puedes elegir el tipo de héroe principal. 

En Conquest of Underworld todos los 
escenarios son túneles subterráneos uni- 
dos entre sí por una red de puertas de 
teletranspote que da acceso a las diferen- 
tes estancias. Debido a que la mayoría de 
los túneles son muy estrechos y a la 
imposibilidad de alcanzar ciertas zonas 
sin la ayuda de los teletransportadores, la 
colocación táctica de nuestros héroes es 
fundamental para la victoria. 

Al igual que en los otros tres títulos de 
Chronicles, tenemos la posibilidad de 











Procesador y memoria 

Mínimo: Pentium 133; 32 MB de RAM 

Recomendado: PI1 166; 32 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D (ij 

Direct 3D ^ (m, 

Open GL fyj C %J 

Multijugadon 

Un mismo PC T g LAAlTgj internet r g^ 



GÉNERO: Rol • DESARROLLADOR: 3D0 
EDITOR: Virgin • PRECIO: 4.990 Pesetas 



mora CHRorvctfs 

CLflSH OF thf iwannnis 



Cuarto capítulo: Hace muchos, 
muchos años, los dragones 
estuvieron a punto de instaurar 
una dictadura de bufidos y 
escamas en el mundo de Erathia. 



ste título se basa en una de las 
leyendas fundacionales del 
mundo de Might & Magic, la 
que cuenta cómo la Reina Mutare 
lideró a los clanes de dragones en su Intento 
de hacerse con el control del país. 

Clans of the Dragons cierra la serle Hé- 
roes Chronides y cuenta con las mismos 
defectos y virtudes que el resto de títulos. El 
juego se compone de ocho misiones conec- 
tadas entre sí con escenas de corte de discu- 
tible calidad y escasa duración, pero que pue- 
den captar tu Interés si el mundo de Erathia 
te fascina y quieres conocer hasta el último 
detalle de su intrincada historia. 



Por J. J. Cid 
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HCHA TÉCNICA 



Procesador y memoria 

Mínimo: Pentium 133; 32 MB de RAM 

Recomendado: PI1 166; 32 MB de RAM 



Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D 

Direct 30 



Multijugadon 

Un mismo PC r 8 ^ LAN n Internet r 
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Si es así, encontrarás un 
nuevo aliciente para comprar 
más de un título de la serle 
Chronides, ya que si lo haces 
podrás descargar un tercer 
juego gratis desde la página ofi- 
cial del programa. Cuando el 
programa de Instalación detec- 
ta que hay dos o más títulos 
instalados en el disco duro nos 
preguntará si deseamos bajar- 
nos un nuevo juego de la serie 
titulado World Tree. 

La fórmula de Heroes of Might and Magic 
ha creado un sólido culto. Existe un Impor- 
tante núcleo de aficionados que espera con 
Impaciencia cada nueva entrega de la serie y 
seguro que a es a ellos a quien va dirigido 
este cuádruple lanzamiento. Pero 3D0 lleva 
ya seis años vendiéndoles el mismo 
producto con diferente carátula y 
a este paso no tardará en agotar 
su paciencia. ¿Para cuando un 
Might & Magic con motor 3D? 



GÉNERO: Rol » DESARROLLADOR: 3 D0 
EDITOR: Virgin • PRECIO: 4.990 Pesetas 

HraoracmoNKtra 

MflSTFR Of THF ñ FMFBITS 



uc cune luuub lub «pisuuius que 
componen la serie Chronides, Master 
of the Elements es el que tiene un 
argumento más rico en situaciones. 

idéntica, en cuanto a contenidos y posibi- 
lidades, aunque los escenarios son un 
poco más variados. Como en los otros 
tres juegos, las diferencias con Heroes III 
son más bien escasas: nuevos objetos 
mágicos, nuevos campos de batalla. El 
resto es más o menos igual. Insisto: tal 
vez no sea mala idea editar aventuras cor- 
tas a precio reducido, pero el 
caso es que éstas son 
demasiado cortas y el pre- 
cio tampoco es que sea (1 l 
tan reducido. 



* 



I Señor de los Elementos 
pretende Invadir el mundo 
y para evitarlo, nuestro 
héroe Inmortal, Tarnum, 
tendrá que aprender una serie 
de hechizos. Aunque primero tendremos 
que encontrarlos, desparramados como 
están en los más Inverosímiles rincones 
del escenario. Así, tendremos que reco- 
rrer el plano de la tierra, del fuego, del 
viento y del agua para acumular conjuros 
y sabidurías y hacernos dignos de derro- 
tar en épica batalla al Señor de los Ele- 
mentos. 

Este título, al Igual que Clash of the 
Dragons, saldrá al mercado poco después 
de que lo hagan los otros dos títulos de 
las Crónicas. Presenta una estructura 
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GÉNERO: Carreras 
DESARROLLADOR: Magnetic Fields 
EDITOR: Friendware 
PRECIO: 2.995 pesetas 



Con sus 80 circuitos y su escrupuloso rea- 
lismo, Colín McRae parecía un juego desti- 
nado a reinar en el género de 
rallies por los siglos de los 
siglos. Pero Rally Championship 
fue el primer rival que no dijo 
amén y se atrevió a enfrentarse 
al padrino con sus mismas 
armas. Menos circuitos (aunque 
35 parezca un número más que 
razonable), una física no tan pre- 
cisa y sólo circuitos británicos, 
pero, aunque parezca mentira, 
mejores escenarios, mayor nivel 
de detalle y un modelado de 
vehículos como mínimo compa- 
rable al de Colín. Magnetic Fields 



ya había liderado el género hace unos cuan- 
tos años con NetWork RAC Rally, el juego 
que ha servido de inspiración a casi todos 
los que vinieron después, y con Rally 
Championship demostró que aún podía 
aspirar al máximo. Conducir un Subaru 
Imprezza por alguno de estos verdes y llu- 
viosos circuitos de Inglaterra o Gales resul- 
ta una experiencia completa y exigente. 



Gráficos dignos 

P ero roborables y 
a ^ n P ue otro e ' e ‘ 

mBM mentó sospechoso 
_ (¿por qué no pue- 

^ d en construirse 

túneles que crucen 
colinas?). A pesar de los pesares, este juego 
de gestión ferroviaria se hizo un hueco en el 
corazón de los estrategas más pacíficos. 
Género: Estrategia • Precio: 2.995 pesetas 



^ ABOMINATION. 



como hacía 

prever su título. Una plaga ha llenado de 
zombies las calles de Estados Unidos. Y ahí 
entras tú para cargártelos como puedas. 
Suerte. La vas a necesitar. 

Género: Estrategia • Precio: 2.995 pesetas 
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GÉNERO: Acción/Aventuras 
DESARROLLADOR: Appeal 
EDITOR: Infogrames 
PRECIO: 2.995 pesetas 



Una sonda caída en un mundo 
paralelo, tres científicos que pue- 
den arreglar el desaguisado y a los 
que debes proteger como si te fuese 
la vida en ello y seis enormes esce- 
narios que incluyen bosques, desier- 
tos y ciudades. Una impresionante 
escena introductoria de alrededor de 
un cuarto de hora da paso a una de 
las aventuras futuristas más den- 
sas y completas que puedas dis- 
frutar en un PC. Con Outcast j 
podrás pasarte días enteros 
resolviendo puzzles y familiari- 
zándote con la flora, fauna y 
extrañas costumbres del pla- 
neta Adelpha. Si le dedicas 
tiempo e interés, puedes con- 



vertirte en todo un experto en 
su culto religioso a las esen- 
cias y la armonía y su sistema 
social de castas. Hasta apren- 
derás a hablar la antigua len- 
gua de los Talan en sus múlti- 
ples dialectos. Como deta- 
llada recreación de un 
mundo virtual de fantasía, 
Outcast no tiene rival, aun- 
que tampoco estaría de más 
que el sistema de juego fuese 
un poco más variado. Al 
menos lo suficiente como 
para justificar la gran cantidad 
de horas de solitaria relación 
con tu ordenador que este 
juego va a exigirte. 



MuRTYR 



Mirage Media con- 
siguió un modera- 
do éxito explotan- « 

do las bajas pasio- _ _ JÉ 

nes del jugador 
medio: masacrar 

nazis es (¿acaso “ ir “ 

alguien lo duda?) muy divertido. Tal vez 
porque los consideramos la encarnación 
del mal absoluto o tal vez sólo porque las 
manchas de sangre quedan estupendamen- 
te en sus siniestros uniformes. 

Género: Acción • Precio: 2.995 pesetas 



El club de los precios módicos crece mes tras mes. ¿Quién Iba a 
decir que encontraríamos en él miembros tan ¡lustres como el 
padre de todos los rallies o la madre de todas las aventuras con 
ambientación futurista? 



RAUY CHAMPMBISB» 






RAILROAD TYCOON 2 
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• «MIOS 


1*10 


GÉNERO: Aventura gráfica 
DESARROLLADOR: MicroídS 
EDITOR: Friendware 
PRECIO: 2.995 pesetas 





A estas alturas, todo hijo de vecino sabe que 
las aventuras gráficas tienen tres ingredien- 
tes básicos: ventanas, preguntas y respues- 
tas. Amerzone es un puro misterio sobre el 
que las preguntas se acumulan. Por ejemplo, 
si tu personaje es un periodista, ¿por qué su 
misión es encontrar un huevo y no escribir 



un artículo o rodar un documental? ¿Qué 
tiene de especial el huevo en cuestión? ¿Que 
es muy grande? ¿Que es de pájaro blanco? 
Si el misterioso país de Amerzonelue descu- 
bierto en los años treinta por un explorador 
francés de nombre impronunciable, ¿por qué 
setenta años después sigue sin salir en los 
mapas? ¿De dónde demonios ha sacado tu 
periodista una especie de hidroplano que 
vuela, flota y se convierte en submarino? 
¿Por qué en Amerzone las jirafas son sagra- 
das? No sé, parece que tendrás que hacer 
muchísimos clics con tu ratón para encon- 
trarle respuesta a tantas preguntas. 




LEGACY OF KAKI; SOUL REAVER 




• «TOFOS 


|m) 


GÉNERO: Aventuras 




DESARROLLADOR: Crystal Dynamics 


EDITOR: Proein 




PRECIO: 2.995 pesetas 





Entre el joven Raziel y su maestro, Kain, hay 
una cuestión pendiente. Y están decididos a 
resolverla como corresponde a un par de vam- 
piros: a mordiscos. 

Raziel es uno de los 
héroes más versáti- 
les de la historia de 
los juegos de orde- 
nador: salta, corre, 
pelea, muerde y, 
como está muerto (o 
no muerto), puede 
moverse con un pie 
en cada lado de la 
frontera que separa 




la vida de la muerte. Esto le permite recolectar 
almas y resolver todo tipo de endemoniados 
puzzles en este juego de aventuras espectrales 
que superó con cre- 
ces a su muy poco 
afortunado predece- 
sor ( Legacy of Kain) 
para convertirse en 
un pequeño clásico 
de la acción vampíri- 
ca. Un título que 
pone a prueba tu 
brújula de explora- 
dor y tus reservas 
de hemoglobina. 





• ITOTOFOS 


0 


GÉNERO: Acción/Estrategia 




DESARROLLADOR: Hothouse Creations j 


EDITOR: Proein 




PRECIO: 2.995 pesetas 





Extorsión, secuestro, contrabando de alco- 
hol, peleas entre bandas... El Chicago de 
los años 20 también se asoma al club de 
las 3.000 pesetas. Lo verdaderamente ori- 
ginal de este juego es que no empiezas a 
construirte una carrera criminal desde cero 
(como en Kingpin o GTA), sino que partes 
de una posición similar a la de Michael 
Corleone en la segunda parte de El 
Padrino. Eres un reputado hombre de 






negocios, colaboras con la policía y finan- 
cias proyectos sociales, pero tu verdadero 
imperio hunde sus raíces en el mundo del 
hampa. Bueno, como suele pasar con 
todos estos gángsters de guante blanco, 
tanto en la ficción como en la vida real. El 



puñado de male- 
antes que tienes 
repartido a lo 
largo y ancho de 
la ciudad de Al 
Capone es lo que 
en realidad te da 
poder. Así que el 
juego se basa en 
una inteligente 
combinación de 
estrategia financiera, 
sigilo a gran escala, cinis- 
mo y acción directa. l\lo 
darás muchos golpes, 
pero debes asegurarte de 
que todos vayan direc- 
tos al hígado. 





Hemos perdido la cuenta del número de 
horas que cuesta cruzar el país de Amn 
de la primera pantalla a la última. Pero 
son muchas. Y muy sufridas. Puede que 
exista algún juego más extenso que 
Baldur,s Gate II, pero, desde luego, no 
en este sistema solar. 





K _ a sido toda una experiencia. Entre 

M i elfos, trolls, ladrones, magos y 
| J sorpresas varias, nos hemos 
— dejado media juventud. Pero al 
menos hemos vivido para contarlo, y 
ahora ya podemos explicarte con pelos y 
señales cómo sobrevivir a los niveles más 
^comprometidos de los cuatro primeros 
capítulos. Ah, y el mes que viene, más. 

' v En jos siete capítulos de que cogsta este 
monumental juego de rol, te pasas la vida 
.enfrascado en búsquedas, de lo» más varia- 
das. Algunas pueden completarse en un par 



perder el sueño y las ganas de comer a 
medida que rastreas escenarios sin ser 
capaz de dar con ellas. Los siete capítulos 
de este juego incluyen una cantidad de bús- 
quedas monumental. Algunas pueden nece- 
sitar un par de minutos para completarse, 
mientras otras te tendrán horas frente al 
monitor. Hay más búsquedas específicas 
con la clase y el alineamiento que en el ori- 
ginal. Además, al completar las búsquedas, 
estás se premian de una forma más real y 
afectarán de manera irreversible el desenla- 
ce del juego. Por otra parte, los personajes 
no jugadoreslian ganado en memoria, con 



lo que si asesinas a gente inocente o senci- 
llamente no cumples con las leyes de los 
lugares que visitas, los PNJ no se olvidarán 
de ti hasta el final del juego. Encontrarás 
más variedad de monstruos, más rompeca- 
bezas, enigmas, historias y encuentros con 
algunos personajes entrañables de la pri- 
mera entrega. En defini- 
tiva, nos encontramos ' \\ 

ante uno de esos jue- ^\\ 
gos que no permiten Sgfex . • 

conciliar el sueño ^ 

hasta haberlo fina- ¿ . 

lizado. , Ir * 



ese a la dificultad intrínseca de 
— 2 ) BG2, con tiempo y una caña no 
J deberías tener excesivos proble- 
mas para completar este nivel. No te 
servirá para avanzar espectacularmente en la 
trama, pero si sigues paso a paso nuestro 
recorrido, conseguirás muchas piezas de 
equipamiento básicas y unos cuantos objetos 
mágicos. Además, los diálogos con los 
miembros de tu grupo harán que te formes 
una ligera idea acerca de las peculiaridades 
de Irenicus. No te extrañe si en alguna oca- 
sión esas conversaciones te parecen un tan- 
to surrealistas. 



Este es el lugar en el que te encuentras 
con Imoen. No dudes en incorporarla a 
tu equipo. También te interesa hacerte com- 
pañero de fatigas de Minsk y Jaheira, a los 
que encontrarás encerrados en las celdas 
situadas detrás de ti. Para liberar a Minsk 
basta con decirle cuatro cosas para ponerlo 
furioso y conseguir que rompa los barrotes. 
Si quieres sacar a Jaheira de su celda, haz- 
te con la llave que encontrarás en la 



siguiente sala. 





más áreas de la mazmorra. Te dirá que 
necesita la piedra de activación. La encon- 
trarás en la zona 7. 



protección del alcaide, y por el otro, hará 
que se abra la puerta de acceso a la maz- 
morra. 



No dejes para mañana lo que puedas 
hacer hoy. Si no eliminas ahora a los dos 
gólems de esta pequeña sala, te atacarán 
más adelante. Provoca la pelea desenfun- 
dando tu espada con un rápido clic. 



Una vez que te hayas deshecho del 
otyugh, explora la sala de cabo a rabo 
para que no se te pase por alto ningún obje- 
to. Coge la varita mágica en forma de llave 
congelada y el resto de llaves mágicas, ya 
que te serán de gran utilidad en el siguiente 
nivel). Toma el siguiente pasillo hasta llegar al 
dormitorio. Evita las trampas y coge la esta- 
tuilla Elemental del Aire para poder cruzar la 
puerta en el punto 15. 



Rielev, que está en su burbuja artificial, 
te pedirá que la desactives y acabes con 
su sufrimiento. Hazlo, ya que este sencillo 
acto de caridad te dará puntos de experien- 
cia. Además de darle esa satisfacción, no 
pases por alto en este punto las células de 
energía (las utilizarás en el punto 8) y la pie- 
dra de activación que está en la mesa (es la 
que debes llevar al gólem del alcantarillado 
que encontraste en el punto 5). 



Imoen es el primer personaje que 
se une a ti. 



En esta zona debes tener cuidado con 
las trampas, así que procura valerte de 
Imoen para detectarlas. También debes uti- 
lizar sus habilidades. Además de conseguir 
tu equipo inicial y la llave para liberar a 
Jaheira, es importante que no pases por 
alto las pociones curativas que hay detrás 
del cuadro de la pared ni la llave de la cel- 
da, escondida en el cofre. 



Usa las células de energía para activar 
cuatro de las burbujas de esta sala y 
escuchar las lacrimógenas historias de los 
mutantes cautivos. Aunque no es básico 
que pases por esta zona, en ella hay un bas- 
tón +1 que justifica tu visita. 



Bienvenido a la habitación de las 
simpáticas dríadas. Intentarán 
ayudarte. 



En esta pequeña biblioteca te atacarán 
unos cuantos trasgos. Después de aca- 
bar con ellos, registra las estanterías para 
hacerte con material útil y no olvides curar- 
te antes de abandonar la sala. 



Si has seguido nuestros consejos 
hasta ahora, tu paso por e|ta saja 
será tranquilo. Encontrarás tres encanado-, 
ras dríadas que te proporcí^aráfr álg'ojté 
información general. También te indicarán • 
dónde encontrar las bellotas.' Si las cogiste',, 
en su momento, puedes éstar.traniquilo> i 
Tampoco debes temer nada si acabaste con 
los dos gólems de hace un rato. Si no, ahó- • 
ra te atacarán cuando vayas al dormitorio , 
del amo. 



Aquí son los enanos locos los que 
pretenden aguarte la fiesta. Lo ideal 
es ocuparse primero de los duergary luego 
de los arqueros. Cuando hayas acabado 
con todos, registra los cadáveres para con- 
seguir bellotas y armadura. No podrás abrir 
la puerta cerrada porque todavía no tienes 
la llave. Déjalo para más adelante. Al salir, 
ten cuidado con la trampa que hay en el 
pasillo que conduce a la zona 1 1 . 



Si desactivas la fuente de energía, 
dejará de crear molestos mephits 
de relámpago. 



En esta pequeña sección hay una fuente 
de energía que no dejará de generar 
mephits de relámpago hasta que la desacti- 
ves con el interruptor de la pared. Si te sien- 
tes con ganas de marcha, no la desactives 
enseguida para que salgan bastantes 
mephits. Cada uno que mates te dará 420 
puntos de experiencia. 



Imoen te resultará de gran ayuda en 
esta habitación, ya que está plagada de 
trampas. Hay varios ítems interesantes en 
esta sala, el más Importante de los cuales es 
la llave del portal. Si no cruzaste la puerta en 
el punto 15, ahora es el momento de hacerlo, 
ya que tienes la estatuilla. 



Pulsa el interruptor del centro de la 
sala dos veces en cuanto puedas. 
Con esta acción, matarás dos pájaros de un 
tiro: por un lado, desactivarás la esfera de 



El genio te planteará una adivinanza ante 
la cual se te plantean dos posibles res- 
puestas. Escoge “pulsar el botón”. De esta 
forma, te enfrentarás a un ogro mago. Es 
una buena manera de conseguir muchos 
puntos de experiencia. No es que te reco- 
mendemos luchar por luchar. La otra 
opción también te obligaría a pelear y la 
ganancia en experiencia sería mínima. 



En este área tendrás que luchar contra 
varios mephits y hablar con un genio. 
Una vez dentro, dirígete primero hacia la 
izquierda para hurgar en el cofre, luego da 
marcha atrás hasta que te encuentres con la 
lámpara en que está encerrado el genio. Fro- 
ta la lámpara y aparecerá. Si accedes a libe- 
rarlo, te dará una espada estupenda, pero 
necesitas su frasco para hacerlo. Lo tienen 
las dríadas del punto 13. Si vuelves atrás, te 
lo darán gustosas. 



Aprovecha esta zona para aprovisionarte 
de pociones curativas. Cuando el gólem 
del alcantarillado te pregunte, dile que eres 
su amo. De esta forma, le podrás pedir que 
te abra las puertas por las que acceder a 



El alcaide que se esconde en la 
esfera de protección se abalanzará 
sobre ti en cuanto te vea. 



Para pasar al segundo nivel sólo tienes 
que cruzar el portal. 





L 



'S 




ólo te hemos indicado algunos 
lugares de este nivel porque el 
mapa del juego te indica qué 
jedes encontrar en cada lugar. 
Nada más aterrizar en este nivel contempla- 
rás cómo los Magos Encapuchados detie- 
nen a Irenicus e Imoen tras una refriega 
entre ambos. La razón es que el uso de la 
magia está prohibido en la ciudad a no ser 
que dispongas de una licencia. La carpa del 
circo es el único lugar en el que debes com- 
pletar una búsqueda. De todas formas, es 
recomendable que te dediques a explorar 
para hablar con otros personajes y comprar 
productos interesantes en las diferentes tien- 
das. Cuando hayas completado la búsqueda 
del circo y tengas las alforjas llenas, dirígete 
. los barrios bajos para pasar al capítulo 2. 

4f ^ _ 

T EI nivel empieza con malas noticias: una 
secuencia de vídeo te muestra cómo los 
Magos Encapuchados se llevan a Imoen. 

F* * . 

< Fz zaB- v-í -a* -í'v.ca^ 




ves y le devuelvas su identidad. También 
hay una araña enorme a la Izquierda que es 
en realidad la madre de Giran, así que habla 
con ella. Para devolver a Aerie a su estado 
normal, debes entregarle la Espada del 
Ogro que encontrarás en la carpa y luego 
Invitarla á sumarse a tu grupo. 

Los enemigos que te atacan no son 
más que ilusiones, así que puedes hacer 
que desaparezcan utilizando el conjuro de 
disipar magia contra ellas. Cuando llegues 
al final, te encontrarás frente a frente con 
una ilusión llamada Kalah, que está Inten- 
tando matar a Quayle. Has de destruir a 
Kalah y salvar así a Quayle, para que pue- 
da volver al circo y recuperar su estado 
normal. Después de salvar a Quayle, ve al 
encuentro del chaval y dile lo que le ha 
pasado a su madre para obtener un punto 
de experiencia. Luego habla con el guar- 
da. Te servirá para obtener un punto de 
reputación. 



4 Atraviesas el Mercado del Aventurero, 
lleno de productos muy útiles pero que 
no vas a poder permitirte comprar. Será 
mejor que intentes volver más tarde, cuan- 
do seas un poco más rico. 



5 El Antro de los Siete Valles es el esce- 
nario de una batalla muy dura pero 
también muy provechosa. Ve al piso de 
arriba, donde te toparás con un grupete 
de cinco malos. El enano llamado Menear 
empezará a meterse contigo de mala 
manera, buscando camorra. Dile que no 
quieres pelear y no te atacarán, más ade- 
lante ya llegará el momento adecuado de 
enfrentarte a ellos. Convoca a todas las 
criaturas que puedas y lleva a tu grupo 
hasta donde está el mago Amon. Intenta 
derrotarle antes de que movilice a sus 
criaturas. Tus acompañantes te ayudarán 
a mantener al resto de la sala a raya. 

Lo más seguro es que la batalla se tuer- 
za un poco, por lo que es posible que te 
convenga meter prisa a todos para que 
puedan huir de un enemigo si no les queda 
más remedio. El enano es impresionante y 
dispone de unos 200 puntos de golpe. El 
bárbaro tampoco es moco de pavo y tiene 
algunas habilidades secretas que le hacen 
especialmente peligroso. Puede que el 
ladrón huya en cuanto tenga oportunidad, 
pero no te preocupes. Podrás deshacerte 
del enano aturdiéndolo con un orbe cromá- 
tico y matarlo a cuchilladas. Te llevarás un 
botín en equipo que te costaría unos 9.000 
monedas en una tienda, por lo que la bata- 
lla merece la pena. 



La posada es el sitio ideal para 
tomarse un respiro. 



C)La posada puede ser una buena opción 
iBsi crees que tus chicos merecen un rato 
de descanso. 



3 Este es el punto clave del nivel. Se trata 
de salvar a la gente del circo, y para 
hacerlo debes empezar por dirigirte a un 
chaval que se llama Giran y está muy bien 
informado. Te pedirá que rescates a su 
madre, que ha quedado atrapada en el inte- 
rior de la carpa. Cuando entres, un genio 
saldrá a tu encuentro y te hará una 
^ pregunta para dejarte entrar. La 
respuesta correcta es “El prín- 
cipe tiene 30 años y la prin- 
cesa 40”. Toda la gente del 
c ' rco cam * :) ' a ^ 0 de 
aspecto como consecuen- 
á ' cia de un poderoso hechi- 
' I zo. Hay un gran ogro que 
I es en realidad una PNJ lla- 
1 Vv/ mada Aerie y que se suma- 
M rá a tu grupo cuando la sal- 



En esta misión debes salvar a la 
gente del circo. 









quí es donde empiezas el segundo 
& capítulo después de hablar con 
) Gaelan Bayle (1). Te dice que 
' sabe quién te ayudará a encontrar 

a Imoen por 20.000 monedas. Así 
que, a no ser que hagas trampas, por aho- 
ra te va a ser imposible conseguirlo. El 
Corona de Plata (2) es la parada más 
Importante del nivel. Dentro hay varios PNJ 
que pueden unirse a tu grupo y realizar 
diversas tareas. Es entonces cuando el jue- 
i .i t . .. . . go pasa a ser no 

V> ^ . lineal. Absoluta- 

;í »' mente todos los 

‘u 1P • i personajes que te 

S , é encuentras van a 
e > ' pedirte ayuda, así 

5 ■' que ve realizando 

-t misiones hasta 

«■ | que consigas 

las 20.000 
piezas de 
oro que ne- 
cesitas. Lo mejor es llevar a cabo las dos 
que tienen lugar en el Corona de Plata: sal- 
var a los esclavos, que es una misión que 



consta de dos partes, 
y limpiar el castillo de 
Nallade los malvados 
trolls, lo que te repor- 
tará unos buenos 
ingresos, sobre todo 
si eres un guerrero. 



I Aquí podrás visi- 
tar la estupenda 
tienda del piso de 
arriba de la casa de 
Gaelen Bayle. 



2 El Corona de Plata. Dedícate a expío- La Esfera Planar es el escenario de uná- 

rarlo, ya que aquí encontrarás a Yoshl- gran aventura secundaria. Si eres un 

mo, que se unirá gustoso a tu expedición. mago, esta misión te conduce a tu Fortale- 
za, pero la única manera de hacerlos es 

3 El templo. Ven aquí si muere algún yendo a los Montes de Umar para qye_pl 

miembro de tu grupo para resucitarlo, explorador Valygar se una a tu grupo. 9 



No olvides visitar la tienda de la 
casa de Gaelen Bayle. 



Este es un mercader halfling del.njer-j 
cado negrp'que sólo aparece por £ 
noche. Tiene a la venta un^buen matéri^, 
como una espada wakist^hi +1 o un 
escudo mediano +1. t 



4 Aquí es donde tiene lugar la segunda 
parte de la misión de los esclavos, 
pero no has de entrar por aquí, sino des- 
de el alcantarillado que empieza en el 
Corona de Plata. 



ya que el ene- 
migo ocupa 1 

buenas ^ 

posiciones 

fc . V> N 

de com- . • 

bate y tú ^ 

no. Bási- 
i camente, 

I te estás 

J metiendo 

Hr en una em- ( 

V boscada. El 

orbe cromático ^ 
puede ser muy útil, 
así como los conjuros 
de retención y encantamiento de personas. 
Haegan cuenta con buenos objetos y tam- 
bién podrás hacerte con varias gemas. Ase- 
gúrate de coger su llave. 



ay dos formas de entrar 
I en este mapa: a través 
H : j del alcantarillado o 
‘ directamente desde 

los barrios bajos. Lo 
mejor es hacerlo por las ^ 
alcantarillas, así le sacas más 
provecho al mapa del nivel. 
Deberás superar dos encuen- 
tros muy duros, pero no deja de 
ser un aperitivo para el nivel del 
castillo de Nalia. 



I Nada más entrar padecerás el ataque 
del capitán Haegan y su banda de trafi- 
cantes de esclavos, entre los que hay varios 
arqueros. Nalia o Anomen pueden ayudarte 
utilizando el objeto que protege de las armas 
arrojadizas. Prepárate para convocar algu- 
nas criaturas o animales, pero guarda al 
menos un buen hechizo de convocatoria 
para la próxima batalla, a menos que tengas 
pensado descansar entre una y otra o com- 
prar un pergamino. Esta batalla es muy dura, 



2 Cuando abras esta celda verás a un par de 
trolls dentro. Mátalos. Recuerda que sólo 
el fuego o el ácido pueden acabar con ellos. 
Habla con la niña para liberarla. 



Utiliza el detector de trampas en 






























3 Utiliza el detector de trampas de cual- 
quiera de tus personajes para evitar la 
que hay en este punto. 



aplicarse un aceite de velocidad con el que 
dará rienda suelta a su habilidad de furia, 
lo puedes lanzar contra los magos. El res- 
to del grupo puede quedarse en el centro 
de la sala y atacar con hechizos desde cier- 
ta distancia. 



4 Debes abrir dos celdas, aunque no 
encontrarás resistencia. Prepárate para 
luchar contra unos magos antes de avan- 
zar. El combate te resultará mucho más 
fácil con un par de hechizos de disipar 
magia. 



6 Aquí te enfrentas a unos cuantos Yuan- 
Ti. En el interior del baúl hay un perga- 
mino de protección contra el mal. 



5 Cuando llegues a esta sala te atacarán 
unos cuantos Yuan-Ti desde el punto 6 y 
varios magos y un par de arqueros desde el 
punto 7. Por supuesto, los magos son tu 
mayor preocupación. De todas formas, si 
algún personaje las pasa canutas, podrás 
huir si entras por esa dirección. Da marcha 
atrás por el pasillo y métete en una de las 
celdas. Los magos no te seguirán. Si atacas 
desde la otra entrada (9), lo más seguro es 
que actives la trampa dispuesta en la esca- 
lera (8) cuando te lances sobre los magos. 



La entrada a los barrios bajos. Ten 
cuidado con las trampas de este 
sector y no te dejes ningún objeto. 



7 Cuidado con los magos y arqueros de 
esta sección. Encima de la mesita 
encontrarás un anillo de oro y otro de plata. 



Al final de la escalera hay una peligrosa 
'trampa. Utiliza el detector para solucio- 



Lo más importante aquí son los hechizos 
de confusión y dominación. Puedes con- 
vocar a algunos animales para que te pre- 
cedan cuando entres en la sala. Luego haz 
que se lancen contra los magos mientras 
despliegas al resto de tu grupo. Minsc 
puede encargarse del Yuan-Ti, después de 



9 La entrada a los barrios bajos. Ten cui- 
dado con las trampas de este sector y 
coge todos los objetos que encuentres a 
tu paso. 



quí podrás acabar por fin este 
i capítulo matando, al jefe de los 
I u tro 11$. También puedes hacer uso 
' del gqiso de perro como cebo. 

Entrada al nivel. Coge, el amuleto prp-* 
tector del cofre con trampa. 

Elimina a todos los trolls. En el interior 

: ~ i • i . 



allí y haz clic en el 
panel del suelo que 
hará las veces de con- 
tenedor. Haz clic en el 
guiso e irá a para al 
contenedor. Escónde- 
te otra vez inmediata- , 

(Tiente, porque cuando 
hayas cambiado de 
sitio el guiso, los i 
umber hulks vendrán 
Hay un grupo de umber hulks por aquí en esta dirección, 
y por el pasillo. 

gjJTorftal es el jefe. I 
Están con él un par 
de trolls gigantes. Lo 

,y, * mejor es que prepares una emboscada en 

m ■ el punto 3 y lo empujes por la puerta. Haz 
^ . que un puñado de criaturas y animales a 

ego los que hayas convocado previamente le 

esperen allí y proyecta sobre ellos todos 
los hechizos que tengas para ayudarles. El 



del armario hay varias monedas de oro. 



combate puede ser muy duro, pero si con- 
centras los ataques a los trolls de uno en 
uno, no tendrás mayor problema. 

Coge los ítems de la sala y presta mucha 
atención al relato de Nalia. Luego vuelve al 
patio, de esta manera, completarás la misión 
y obtendrás una gran cantidad de puntos de 
experiencia. Si eres un guerrero, Nalia 
te ofrecerá la posibilidad de poner- 
te al mando de la fortaleza. Evi- 
dentemente, aceptarás, obte- f 

niendo instantáneamente M 
10.000 monedas de los í 

impuestos. Si tienes el dinero ■ * 

I para pagar a Gaelan Bayle, I 
entonces ve a buscarlo. Verás 
que el precio ha bajado hasta V ^ 
los 15.000 monedas. Con esta 
acción se acabará el capítulo 2. 

Tu próxima parada será el Gremio 
de los Ladrones de Sombras, en el 
distrito del muelle. 



Encontrarás un grupo de umber 
hulks en las zonas 3 y 4. 



| Pasillo que conduce al comedor. Utiliza 
¥ el detector de trampas en esta sección. 



5 Este es el comedero de los umber hulks. 

Si consigues colocar el guiso de perro, 
los hulks se abalanzarán sobre él y te deja- 
rán vía libre. Lo mejor es darle el guiso a 
Minsc o un ladrón y que se escondan entre 
las sombras en el punto 2. Luego ve hacia 



Torhal es el jefe. Es muy duro de 
pelar, pero una vez eliminado 
podrás acceder al siguiente nivel. 








Muestra a Cromwell lo que has 
reunido hasta ahora. 



Debes hablar con Aran para que te 
encomiende tres misiones. 



5 Al cruzar la entrada del gremio verás a 
un tipo llamado Bloodscalp que ofrece 
una misión relacionada con este edificio. 
Si tu personaje principal es un ladrón, 
ésta es tu misión más importante, así que 
acepta su oferta. 



Bloodscalp te ofrecerá una misión 
relacionada con este edificio. 



iniciara una secuencia en la 
que resulta asesinado. Regresa don- 
de está Aran y cuéntale lo sucedido. Yoshimo 
te pedirá que le ayudes a encontrar a un tal 
Renal Cebollorojo para solucionar un proble- 
ma personal. Ayúdale y serás recompensado. 



D espués de dar el dinero a Bayle 
para que te informe sobre Imo- 
J en, tu próxima parada es el dis- 
^ trlto del muelle. El dinero ha ido a 

parar al gremio de los Ladrones de 
Sombras y estás a punto de recoger los 
beneficios de tu inversión. Cuando entres 
en el gremio, explora el pequeño sector 
que se encuentra dentro de la puerta de la 
entrada. Hay otro sector parecido algo 
más al norte y, después, encontrarás el 
“auténtico" gremio a través de una puerta 
secreta que verás a la derecha. 



4 No tiene nada que ver con la misión 
principal, pero el herrero Crorñwell 
puede hacerte objetos especiales cuando 
compres todas las piezas. Pásate por allí ? 
enséñale lo que has reunido hasta ahora. ' 

• . VA* 



Ésta es una entrada alternativa al 
refugio del gremio de los ladrones. 



2 Después de hablar con Aran, te enco- 
mendará tres misiones. La primera es 
encontrarte por la noche con un miembro 
del gremio en los muelles. La noche 
empieza entre las 9 y las 10 según el reloj 
del juego. 



I Ésta es una entrada alternativa al gre- 
mio de los ladrones. Aran, el hombre 
con quien debes hablar, está en un sector 
subterráneo secreto del gremio, al que 
conduce esta puerta. De todas maneras, 
dejo esto para después y ahora entra por 
el edificio principal. 
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